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1260  uURBO "oARD 


DIETEL 


Najszybsza karta turbo do Amigi 4000 oparta na procesorze 68060 50MHz *możliwość upgrade-u na 68060/80MHz 
*cztery banki pamięci *max. 128MB przy wykorzystaniu modułów typu SIMM 32 bit *opcjonalnie kontroler SCSI-II 
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AMIGA 


oraz Moduł I/O wyposażony w bardzo szybki port szeregowy *nowy szybki system kontroli 





pamięci 
CYBERSTORM MK-ll 2790,00zł. 
CYBERSTORM MK-II/16MB 3430,00zł. 
CYBERSTORM MK-II/32MB 4070,00zł. 


ĆCYBERSTORM 


Najszybsza karta turbo 

do Amigi 2000 (wer. Bi 

następnej) oparta na pro- ME LU 

cesorze 68060/50MHz 
[LEŁORPAJI-HET-IH] 

FAST (cztery banki RAM CO 

z autodetekcją zainasta- 

lowanej pamięci funkcja 

MAPROM zgodność pracy 

z genlockiem szybki kontroler SCSI-II z portem 


URBO Q©ARD 


. wewnętrznym i zewnętrznym max. 10MB/s 


Najszybsza karta razszerzająca pamięć 
do Amigi 1200 *procesor 68020 28MHz 
*podstawka pod moduł pamięci typu 
SIMM 32 bit "max. 8MB FAST RAM-u 
*opcjonanie koprocesor PLCC 50MHz 


TRA1200 320,00zł. 
TRA1200/4MB 480,00zł. 
TRA1200/8MB 640,00zł. 
Koprocesor PLCC 40MHz yZIRUZAA 






ŚERVISIONNY 


Nowoczesna karta graficzna do Amigi 3000/4000 

procesor graficzny S3 Trio64 pamięć graficzna 
max.4MB rozdzielczość max. 1600x1200(8 bit), 
akc bit) opc. moduł video S-VHS 
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Najtańsza karta turbo do 
Amigi 1200 oparta na pro- 
cesorze 68030 50MHz 
MMU jeden bank pamięci 
max. 128MB opcjonalnie 
koprocesor PGA 50MHz 
funkcja MAPROM 'opcjo- 
nalnie kontroler SCSI-II + 
dodatkowy bank pamięci 


LUBLO 


1230 m URBO OARD 


Najszybsza karta turbo do Amigi 1200 oparta na 
procesorze 68060 50MHz jeden autokonfigurujący 
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DIETEL, ul.Sternicza 113a, 01-350 VVarszawa 


bank pamięci max. 64MB opcjonalnie kontroler 
SCSI-II + dodatkowy bank pamięci max.128MB 
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Touluse Meeting 


Odbyło się zapowiadane na 19 
maja 1996 r. spotkanie VIScor- 
puiAT z jednej, a developerów, 
dystrybutorów i ogólnie rozumia- 
nej społeczności amigowej z dru- 
giej strony. Nasi też tam byli. A 
Go zobaczyli i usłyszeli - o tym 
przeczytacie za miesiąc. [mps] 


Amiga show 


W ramach Gambleriady w 
dniach 10-12 maja w Warszawie 
miała miejsce „historyczna” im- 
preza amigowska. Po raz pierw- 
szy, dzięki staraniom firmy Eure- 
ka z Wrześni, udało się zebrać 
kilkanaście firm, które były bar- 
dzo widoczne, zwłaszcza że i w 
nieamigowskiej części Gamble- 
riady można było znależć kilku 
kolejnych producentów, które z 
Amigą mają coś wspólnego. W 
Amiga Show udział wzięli (alfa- 
betycznie): Alderan, Amiga SC, 
Amiservis, ARAM, ARWAL, Eu- 
reka, EXE, Micronik, TOMS/EI- 
sat, Twin Spark Soft i Union Sy- 
stems, a w Gambleriadzie wła- 
ściwej dodatkowo interesujące 
amigowców firmy: Avalon, CGS, 
Imago, IPS, Marksoft, MATT, 
Mirage, Seven Stars, Techland, 
Top Secret oraz User. Dopisali 
także użytkownicy Amigi. Dzię- 
kujemy tym, którzy pojawili się 
„po obu stronach lady”. Dzięki 
Wam kloniarze zobaczyli, że 
Amiga żyje i usłyszeli, że Amiga 


rulez! Reportaż z Amiga Show za | 


miesiąc. [mps] 


Micronik news 


Firma z Bartoszyc była dotych- 
czas znana z ciekawych rozwią- 
zań technicznych i z... wielkich 
problemów z nabyciem tych pro- 
duktów. Po Amiga Show sytua- 
cja się zmieni. Kierownictwo fir- 
my obiecało, że wyjdzie bardziej 
„frontem do klienta”, tak aby nie 
było kłopotów. To pierwsza no- 
wość. Kolejne nowości związa- 





ne są ze sprzętem. Na Amiga 
Show nastąpiła PIERWSZA 
ŚWIATOWA PUBLICZNA PRE- 
ZENTACJA wieży Infinitiv 1200 
z kartą Zorro III. Nie w Kolonii, 
nie w Paryżu, ale w Warszawie. 

Nowe Są też: karta MPEG do 
Amigi i unowocześniona karta 
peceta do „wież  Micronik 
(486DX4/ 100), a także, produ- 
kowane przez Micronik na bazie 
monitorów M1438, monitory 
dotykowe. [mps] 


HDP News 


Po dłuższym okresie „spoko- 
ju” znów dała znać o sobie wro- 
cławska firma HDP. Przygotowa- 
ła sporo bardzo ciekawych no- 
wości dla amigowców. Genlock 
AX-25 jest genlockiem AX-20, 
uzupełnionym „tylko” o dwie, ale 
jakże przydatne podczas prac 
wideo, funkcje: kanał alfa i by- 
pass. Użytkownicy.AX 20 mogą 
sobie zamontować moduł, po- 
zwalający na korzystanie z kana- 
łu alfa na swoim genlocku. Ko- 
lejna nowość to generator efek- 
tów GE-200. Zachowuje swoje 
podstawowe funkcje a także po- 
zwala na połączenie prawie 
wszystkich urządzeń HDP w jed- 
ną „Video Tower”, która na do- 
datek może być sterowana do- 
wolnym pilotem na podczerwien. 
HDP przygotowuje także kolej- 
ne niespodzianki. Dokładne te- 
sty już niedługo. [mps] 


T$$ News 


Na Amiga Show firma przed- 
stawiła wiele nowości, o których 
wkrótce. Ponadto z okazji pię- 
ciolecia istnienia TSS proponu- 
je specjalną „promocję jubile- 
uszową”, w terminie od 15 
czerwca do 30 sierpnia 1996 
roku, polegającą na obniżce cen 
swoich programów. Powinno to 
podobnie wpłynąć na ceny wy- 
robów TSS w sklepach (ale to 
już zależy od pośredników i dys- 
trybutorów). [mps] 
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Sprzedana 
narzeczona? 


„Jeśli ktoś jest nerwowy, nie 
powinien zagłębiać się w lekturę 
list dyskusyjnych w sieci Inter- 
net. Wiadomości, jakie się tam 
pojawiły, mogą bowiem co wrażź- 
liwszych przyprawić o zawał. 

14 kwietnia listę obiegły kata- 
stroficzne wieści pod nazwą „Ko- 
niec Amigi". A wszystko za spra- 
wą niezbyt fortunnie sformuło- 
wanej informacji prasowej, którą 
wyprodukował geniusz intelek- 
tu, mój ulubieniec - Gilles Bour- 
din. Wieści te mówiły ni mniej ni 
więcej, że Amiga Technologies 
została sprzedana amerykańskiej 
firmie VIScorp. Na tej podstawie 
pochopnie wyciągnięto niezbyt 
precyzyjne wieści. 

Jedna z gazetek zamieściła 
nawet „supernews” o tym. Chwa- 
ła im za dbanie o Czytelników, 
uważam jednak, że pośpiech jest 
dobry przy łapaniu pcheł. My 
chwilę odczekaliśmy, apo ochło- 
nięciu (w końcu wiadomość była 
z gatunku „mocnych”) skontak- 
towaliśmy się zarówno z Amiga 
Technologies, jaki zVIScorpem. 
Prawda na dzień dzisiejszy (tj. 
12 maja 1996 r.) wygląda nastę- 
pująco: 

Amiga Technologies GmbH je- 
szcze NIE ZOSTAŁA SPRZEDA- 
NA. Podpisano jedynie list inten- 
cyjny o możliwości sprzedaży 
technologii. Amiga Technologies 
działa nadal, choć w nieco okro- 
jonym składzie osobowym. 

Może się mylę, ale sprawa nie 
wygląda tak żle, jak ją w sieci i w 
niektórych gazetkach odmalowa- 
no. Wszystko wyjaśni się po upły- 
wie paru dni od chwili, gdy to 
piszę (niestety, nie możemy cze- 
kać z przekazaniem materiału do 
drukarni), 19 maja bowiem w Tu- 
luzie odbędzie się spotkanie 
przedstawicieli VIScorpu z sze- 
roko rozumianą społecznością 
amigowską. Na spotkaniu tym fir- 
ma cnce wysłuchać postulatów, 
jakie mają do przekazania nie 
„decydenci” żyjący w oderwaniu 
od świata, ale żywi, z krwi i kości 
użytkownicy Amigi. Tego w histo- 
rii komputerów (nie tylko Amigi) 
jeszcze nie było! Wszystkim, 
którzy nie będą mogli znaleźć się 
tego dnia w Tuluzie, firma dodat- 
kowo udostępniła e-mail swoje- 
go przedstawiciela ds. kontak- 
tów europejskich, który w dniach 
12-19 maja zbierał dalsze propo- 
zycje. Jeśli VIScorp będzie trak- 
tował Amigę w taki sposób, jak 
potraktował jej użytkowników, to 
może i lepiej, że ją kupi(ł). Zwła- 
szcza, że jak wyszperał kol. Li- 
wiusz Falkowski, akcje VIScorpu 
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na giełdzie idą ostro w górę, ak- 
cje zaś Escomu jeszcze mocniej 
spadają. Wszystkim, którzy 
uśmiechną się po przeczytaniu 
tego zdania, chcę uświadomić, 
że inaczej niż nazwariowanej gieł- 
dzie warszawskiej - na Zacho- 
dzie kurs akcji jest bardzo ściśle 
powiązany z kondycją finansową 
i widokami na przyszłość danej 
firmy. 


Wszyscy, którzy mają dostęp do Internetu, mogą celem 
zasięgnięcia najświeższych informacji kontaktować się 
z sympatycznym panem Ericem Laflont (email: elaf- 
fontOpratique.fr). 


Na wspomnianym spotkaniu odbędzie się oprócz tego 
prezentacja set-1op boxa. [Marek Pampuch] 


Orla Amiga 


Działalność Amiga Technolo- 
gies w ostatnim okresie polega 
na wyprzedaży technologii komu 
się da. Ostatnio podpisano li- 
cencję z firmą Eagle Computer 
(niemieckim producentem wież, 
zawierających Amigę iPC). Zzgo- 
dnie z tą umową ma być monto- 
wana do wież płyta główna 
A4000T. Najbardziej szokująca 
jest informacja, że taka wieża 


Eagle z zasilaczem 230W, płytą | 


główną A4000-040/25 (2 MB 
Chip, 4 MB Fast) i stacją DD ma 
kosztować 2720 DM. [emp] 


Picasso IV 


Kolejna wersja znanej karty 
graficznej to 64-bitowy RAM, 
pozwalający na uzyskanie dosko- 
nałej jakości obrazu (1280 x 
1024 piksele wtrybach zodchy- 
laniem nawet 80 kHz/75 Hz). 
Układ „Multibridge” pozwala na 
zastosowanie tej karty w syste- 
mach szyn: Zorro, PCI(!), Multi- 
port i DVP. Cena: 1000 DM. 
Dodatkowe informacje: Village- 
Tronic, tel. 00 49 5066 70 130, 
fax 00 49 5066 70-1349 lub 
Eureka. [adn] 


Amiga 500 ATAPI 


Użytkownicy A500, chcący 
korzystać z kompaktów, byli do 
tej pory skazani na jednopręd- 
kościowy, archaiczny i trudny 
do nabycia czytnik A570. Dzię- 
ki firmie AlfaData (ci od Tande- 
ma) i proponowanemu przez tę 
firmę interfejsowi AlfaPower500 
mogą sobie podłączyć do swo- 
jej A500 nie tylko wiele tanich 
czytników ATAP| (Mitsumi, Chi- 
non, Toshiba, Sony, Wearnes, 
Hitachi), ale także dodatkowo 
jeszcze tanie twarde dyski, po- 
pularne „autobusy” (AT-Bus/ 
IDE) o dowolnej pojemności. A 
jednak ktoś myśli o użytkowni- 
kach A500. [emp] 
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phase5 
strikes back 


Imperium „trzeciej ręki”, naj- 
mocniejsza chyba obecnie firma 
produkująca osprzęt do Amigi, 
nie przejmuje się zawirowaniami 
„u góry” i robi swoje. A co robi? 
Oto garść najnowszych informa- 
cji (by Gourtesy of Sir Jack the 
Nail). 

Jacek: Chciałbym zapytać, 
czy nadal zamierzacie opraco- 
wywać i produkować karty Po- 
werPC do Amigi, zwłaszcza w 
świetle ostatnich informacji o AT 
i VIScorpie. Chciałbym także 
wiedzieć, czy jeśli włożę Waszą 
kartę PPC do mojej A1200, za- 
działają wszystkie moje dotych- 
czasowe programy, w tym ray- 
tracery? 

phase5: Cały czas pracuje- 
my nad tą kartą, choć może się 
ona pojawić nieco później niż 
myśleliśmy. Staramy się opra- 
cować dla tej karty „tolerancyj- 
ny” emulator MC68060 (tzn. 
taki, na którym zadziałają do- 
wolne programy z 680 x0), choć 
oczywiście nie możemy dać peł- 
nej gwarancji na wszystkie pro- 
gramy. Większość z nich powin- 
na jednak działać. 

Jacek: Ostatnio napisaliście, 
że nie ma Was na IRC, bo ktoś 
powiedział, że IRC jest tylko dla 
ludzi „niekomercyjnych”. Kim 
jest ten „ktoś”? 

phase5: To już nieważne, po- 
nieważ (FANFARY) już jesteśmy 
na IRC. 

Jacek: Czy jest jakaś przy- 
szłość dla Amigi??? To pytanie 
powinienem skierować chyba do 
Pana Boga... 

phase5: Jeśli nie ma przyszło- 
ści dla Amigi zdaniem tych, 
którzy są jej właścicielami (bez 
względu na to, kim są), to my 
wszyscy musimy zbudować przy- 
szłość dla tego niewiarygodnie 
wspaniałego komputeral A pyta- 
nie powinno się skierować do 
każdej osoby, która kocha Ami- 
gę! I każda z tych osób powinna 
sobie odpowiedzieć. 

Jacek: Same pecety dooko- 
ła... 

phase5: Tylko martwy pecet 
to dobry pecet. BTW: pecety 
chodzące pod UNIX-em dadzą 
się wytrzymać. 

Tyle wieści, jakie w firmie pha- 
se5 ku pokrzepieniu serc zdo- 
był kol. Mazur (dziękujemy). 


Jeśli wszystkie firmy amigowskie będą takie jak phase5 
- nie ma się o co martwić. Niniejszym cotam wszystkie 
brzydkie słowa, jakie wypowiedziałam pod adresem tej 
firmy. Nawet chociaż nie ma jeszcze SCSI do Blizzarda 
IV. Co tam jakieś „skazi”, ważne jest, że ci ludzie 
naprawdę kochają Amigę i nigdy jej nie opuszczą, czego 
i Wam życzę. [mps] 
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ajbardziej obecnie rozpo- 
wszechnioną metodą do- 


stępu do Internetu są łą- | 
cza telefoniczne i komu- | 


nikacja przez modem. Ostatnio 
jednak zaistniała możliwość zu- 
pełnie innej drogi powszechnej 
popularyzacji Internetu, o rewe- 
lacyjnych wręcz możliwościach. 
Są to łącza telewizji kablowych. 


Pierwsze echa 


Już w ostatnim kwartale ubie- 
głego roku wśród amigowej elity 
odbijały się echem informacje, 
że jedna z warszawskich telewi- 
zji kablowych zamierza udostęp- 
niać za pośrednictwem swoich 
łącz Internet dla zainteresowa- 
nych tym odbiorców. Wkrótce 
udało się ustalić, że firmą tą jest 
Aster City. Wówczas były to tyl- 
ko ambitne plany. Dziś jednak 
sprawa wygląda zupełnie inaczej 
i jest na najlepszej drodze do 
szczęśliwego końca już w naj- 
bliższych tygodniach! Specjal- 
nie w imieniu amigowców nawią- 
załem kontakt z fachowcami w 
dziedzinie Internetu w Aster City. 
Oto wszystkie szczegóły tech- 
niczne i organizacyjne, jakie 
poznałem w tej rozmowie. 


Internet przez 
telewizję 


Oczywiście z dostępem do 
Internetu przez telewizję kablo- 
wą wiążą się trzy sprawy. Pierw- 
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PEAKTERNENACZO ZWS RW EZR DKA 


Popularność Internetu jest ostatnio wręcz szokująca. 

Każdemu jest potrzebny łatwy dostęp i szybka wymiana 

danych. Oto najnowsze rewelacje z krajowego rynku 
internetowego. 


sza to powszechność i dostęp- 
ność, zarówno w skali krajo- 
wej, jak też lokalnej (możliwość 
podłączenia abonenta do sieci 
telewizji kablowej w mieście). 
Druga kwestia to zakres możli- 
wości połączenia i jego szyb- 
kość. Trzecia - sposób fizycz- 
nej realizacji połączeń, techni- 
ka łącz, oprogramowanie ko- 
munikacyjne, sposób zarządza- 
nia gigantyczną liczbą połą- 
czeń. Ostatnia, choć wcale nie 
najmniej ważna, to koszt korzy- 
stania z takiego dostępu. 

Zacznijmy od połączeń. Na 
razie ograniczmy się wyłącznie 
do Warszawy (choć Aster City 
planuje taką akcję i w innych 
miastach). W stolicy sieć połą- 
czeń tej telewizji kablowej obej- 
muje ponad połowę miasta. Fir- 
ma poprowadzi połączenie do 
każdego, kto o to poprosi - rea- 
lizowane są nawet pojedyncze 
podłączenia w całych blokach 
(sic!). Oznacza to, że w przy- 
szłości żadna osoba chętna i 
zainteresowana choćby tylko 
samym łączem internetowym nie 
będzie miała problemów z podłą- 
czeniem do sieci. 


Niewątpliwie bardzo ważną | 


kwestią jest zakres połączeń, ich 
szybkość i wiarygodność. Za 
pomocą telewizji kablowej moż- 
na się łączyć nawet z szybko- 
ścią równą połączeniom za po- 





średnictwem kart sieciowych 
(czyli około 10 megabitów/S). 
Większość połączeń kablowych 
Aster City realizowana jest przez 
bardzo odporne na zakłócenia 
łącza światłowodowe, cały czas 
trwa także wymiana istniejących 
starszych połączeń kablowych (z 
początkowego okresu działania 
firmy) na światłowody. Daje to 
więc sieć lokalną o bardzo dużej 
odporności na zakłócenia prze- 
mysłowe (szczególnie elektro- 
magnetyczne!). 


Szczegóły 


techniczne 


Zasada pracy i komunikacji 
przez łącza telewizji kablowej jest 
analogiczna do zasady połączeń 
modemowo-telefonicznych. Sy- 
gnał przesyłany jest do użytkow- 
nika z serwera na jednej często- 
tliwości, odbierany jest zwrotnie 
na innej. Zajmuje się tym specjal- 
ny interfejs (dla ułatwienia nazy- 
wam go dalej modemem, choć z 
telefonicznym niewiele ma on 
wspólnego - poza zasadą pra- 
cy). Sieci kablowe Aster City są 
wyposażone w światłowodowy 
kabel zwrotny, istnieje więc moż- 
liwość pełnej komunikacji obu- 
stronnej między serwerem (udo- 
stępniającym usługi internetowe), 
a końcowym odbiorcą (abonen- 





tem telewizji kablowej). Nie jest 
ważny rodzaj modemu. Dla Ami- 
gowców mam informację, że są 
też modemy do podłączenia przez 
port szeregowy. Nie zapadła je- 
szcze decyzja co do wyboru 
sprzętu, można jednak przyjąć, 
że będzie to połączenie analo- 
giczne do rozwiązań typu SLIP 
czy PPP. A to oznacza, że Amigę 
będzie można bez najmniejsze- 
go trudu podłączyć do sieci ka- 
blowego Internetu! Warto zwrócić 
uwagę na pakiet Amiga Surfer, 
zawierający potrzebne do tego 
celu oprogramowanie (interneto- 
we)! Pakiet ten można także za- 
kupić osobno. 

Modemy do pracy w sieci te- 
lewizji kablowej umożliwiają po- 
łączenia z szybkością typową (14 
400 lub 28 800 bitów/s) atakże 
znacznie wyższą - pozwalającą 
na przekazywanie danych audio 
i wideo. Stosowny modem bę- 
dzie można kupić (pożyczyć, 
sprawy organizacyjne są także w 
toku) w Biurach Obsługi Abonen- 
ta, tam także każdy użytkownik 
otrzyma od razu informacje po- 
trzebne do podłączenia kompu- 
tera. Przewidywana jest też dys- 
trybucja komercyjnego lub sha- 
reware owego oprogramowania. 
Brygady techniczne będą poma- 
gały osobom niedoświadczonym 
w realizacji połączeń. 

Fachowcyw Aster City są świa- 
domi, że liczba użytkowników 
będzie olbrzymia. Badania an- 
kietowe przeprowadzone w jed- 
nej z warszawskich dzielnic wy- 
kazały, że 90 procent abonen- 
tów tej dzielnicy jest zaintereso- 
wanych podłączeniem do Inter- 
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netu! Już w pierwszym etapie 
przewidywanych jest nawet do 
10 tysięcy użytkowników w War- 
szawie. Planowane są więc spe- 
cjalne urządzenia realizujące, 
poza serwerem, pocztę lokalną, 
także sam serwer będzie reali- 
zował tzw. proxy - w uproszcze- 
niu kopię - najczęściej wykorzy- 
stywanych stron WWW i innych 
szczególnie często odwiedza- 
nych internetowych miejsc. Pla- 
nowane są także kolejne lokalne 
serwery odciążające przeciążo- 
ne lokalne (dzielnicowe) obsza- 
ry, a także udogodnienia w po- 
staci własnych stron WWW. 


Koszty 


Nie mogę o nich pisać bardzo 
szczegółowo. Decyzje jeszcze 
nie zapadły. Trwają rozmowy na 
temat sprowadzenia stosownych 


urządzeń (owych modemów), 


oprogramowania itp... 
Najbardziej profesjonalne 
urządzenia (zapewniające naj- 
wyższą szybkość połączeń) nie 
powinny kosztować więcej niż 
1000zł. Te prostsze - odpowia- 
dające szybkościom klasycz- 
nych modemów telefonicznych 
- kosztują około 200 - 500 zł. 
Abonament? Tu miła niespo- 
dzianka. Koszt wprowadzenia 
Internetu nie wpływa na koszt 
konserwacji połączeń. Oznacza 
to, że samo wprowadzenie Inter- 
netu do linii nie spowoduje wzro- 
stu kosztu abonamentu! Jego 
bowiem wysokość już obejmuje 
potrzebne koszty konserwacji, a 
tych Internet nie podraża. 
Trzeba jeszcze wziąć pod uwa- 
gę koszt sprzętu, potrzebnego 
do realizacji usługi (serwer, rou- 
tery, zwrotnice itp.). 
Generalnie założeniem Aster 
City jest stworzenie absolutnie 
konkurencyjnego w stosunku do 
wszystkich innych firm sposobu 
udostępniania Internetu. Ma ku 
temu rzeczywiście podstawy: 
własne, bardzo dobre i naszero- 
ką skalę poprowadzone łącza. 
Koszt ich obsługi objęty jest w 
abonamencie telewizyjnym (ofer- 
ta 41 programów - stan na poło- 
wę kwietnia). Przy okazji - ak- 
tualny koszt abonamentu to 13,5 
zł! Biorąc pod uwagę wszystkie 
te sprawy, koszt pełnego, nie 
limitowanego dostępu do Inter- 
netu może być nawet cztero-, 
pięciokrotnie tańszy od jakiej- 
kolwiek oferty konkurencji! 
Oczywiście można zadać py- 
tanie: jeśli te najbardziej pod- 
stawowe prędkości pracy oscy- 
lują około typowych szybkości 
modemowych telefonicznych, to 
dlaczego nie skorzystać po pro- 
stu z telefonu? Łącze telewizji 
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kablowej zapewnia nawet przy 
porównywalnej z telefonem szyb- 
kości WIELOKROTNIE lepszą 
jakość przesyłanego sygnału: 
żadnych trzasków, dropów, ze- 
rwań... A szacowane koszty wy- 
dają się nawet w najgorszym 
wypadku nieporównanie niższe 
dla sieci kablowych. Ponadto 
kablówka pozwala na korzysta- 
nie zwielokrotnie wyższych szyb- 
kości połączeń, całkowicie poza 
zasięgiem telefonii - nawet ide- 
alnej. Pozostaje jedynie koszt 
modemu kablowego, ale w koń- 
cu modem telefoniczny wcale nie 
jest tańszy (a raczej im szybszy, 
tym proporcjonalnie droższy). 
Wydaje się też, że zakres usług 
(pełny, nieograniczony dostęp, 
nie blokujący jednocześnie 
odbioru programu telewizyjnego) 
jest znacznie większy od usług 
telefonicznych (obłędne koszty 
opłat telefonicznych plus koszt 
abonamentu internetowego...). 


Na co czekamy? 


Oczywiście - na papierki. 
Trwa proces udzielaniazgody na 
formalne udostępnianie przez 
Aster City usług internetowych 
przez łącza telewizji kablowej. 
Jest duża szansa, że sprawa już 
na przełomie kwietnia i maja zo- 
stanie pomyślnie zakończona 
stosowną zgodą Ministerstwa 
Łączności. Trwatakże uzgadnia- 
nie zakupu sprzętu potrzebnego 
do realizacji połączeń. 

Miło nam też donieść, że tele- 
wizja kablowa bardzo ciepło 
przyjęła nasze zainteresowanie i 
chęć opisania dostępu do Inter- 
netu przez łącza kablowe. Gdy 
tylko sprawa zostanie formalnie 
zakończona (w co bardzo wie- 
rzymy) będziemy mogli przete- 
stować takie łącze i opisać spo- 
sób podłączenia Amigi do sieci 
internetowej. Być może także dla 
Czytelników Magazynu AMIGA 
będziemy mogli przy współpra- 
cy z Aster City przygotować wie- 
le atrakcji związanych z promo- 
cją tej bardzo ciekawej formy 
dostępu do Internetu. O wszyst- 
kich sprawach związanych z opi- 
saną tematyką dowiecie się jako 
jedni z pierwszych! Mamy 
nadzieję przedstawić dalsze in- 
formacje i szczegóły (także fi- 
nansowe) już w najbliższych nu- 
merach Magazynu AMIGA. 


Chciałbym serdecznie podziękować zarządowi telewizji 
Aster City za bardzo szybkie i życzliwe przyjęcie i 
udostępnienie wszelkich informacji oraz za obietnicę 
dalszej współpracy. Szczególne podziękowanie skła- 
dam p. Janowi Zalewskiemu za wyczerpujące przedsta- 
wienie wszystkich formalnych zagadnień związanych z 
realizacją kablowego, telewizyjnego Internetu. Miło wie- 
dzieć, że sprawą Internetu w Aster City zajmują się nie 
urzędnicy, ale ludzie szczerze oddani realizacji opisywa- 
nego projektu. 
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Bo DR Darts 29.50 PA rycz 
Colortris 12.00 paniem nakładu, mtaiich we- 
Cyberforce 30.00 jściem do klubu prenumeratorów 
Dalleck Attack 39.50 konośdów EXE, a co za pni idzie 
em upraw w 

EA z Sy chy po 
Flames of freedom 19 
FOREST DUMB 21.00 
Gate 2 Freedom 30.00 
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POLTERGEIST 26,00 
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SCENA-PL kolekcja grafik, dem, 
muzyki, animacji, wszystko 100% 
made in Połand, startuje na CD32, 
No Reset, Workbench, cena tylko: 
49.95 zł. dla prenumeratorów 


CDPL 1 
opis AMIGA 1/86, cena: 50.00 
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o ZNACZKIEM za 80 gr. oraz informacją 6 posiadanym kompu- 


terze 
M ZAMÓWIENIA PRZYJMUJENY na kartkach pocztowych, tele- 










Dysk czyszczący 
ERC AE 
oO DD 10 szt. 16.00 


(aa Pamst6d00 










fomicznie oraz dt 
w większości przypadków w tym sa- 
Knamio śl "pp er ink 
ta do ŁATNOŚĆ przy odbiorze u doręczyciela ub na poczcie. 





P 
Mni Ner PC120400 T i j 
CE | Dla hurtowników atrakcyjne rabaty 


zielacz PC Keybord Senet190 





EXE zk - to także sprzedaż wysyłkowa, detal i 
hurt (wysokie rabaty), najniższe koszty wysyłki: 
RE ia TYLKO 3.50 zł. Premia za zakup 3 programów 


EPIA —$KLEP FIRMOWY— 
Aięa 120 128000 | WOCKIROEAOWI 


uel radi | Ak: 8 LXE LE AE 


11 40 94 SAMAR RZTIĆ DOM HANDLOWY „SK” STOISKO KOMPUTEROWE 
faX 558382  52-660WROCŁAWST - wROCŁAW, UL. KUŹNICZA IO, lip 


PROJEKT: ABAKU5 (t.b,) 
















a 


ro ; 
REP 5 c 
8 h JA EZBLK > . z ć 
1 j : e r NA ' 
RZA Sika? Ł s . 
" "- 






Jarosław Horodecki 


edynym wymogiem sprzę- 
towym, któremu należy 
W sprostać, aby przeglądać 

swobodnie strony WWW, 
jest terminal, pracujący w trybie 
graficznym. Oznacza to, że nie 
jest możliwe korzystaniez www, 
gdy nasz dostęp do Internetu 
ograniczony jest wyłącznie do 
terminala pracującego tylko w 
trybie znakowym. Jest wpraw- 
dzie program nazwany LYNX, 
dzięki któremu można strony 
WWW przeglądać także w trybie 
tekstowym, jednakże tracą wte- 
dy wiele ze swej atrakcyjności 
oraz łatwości obsługi. 





Aby móc przeglądać strony 
WWW w pełnej ich krasie, warto 
jeszcze mieć Amigę wyposażo- 
ną w kości AGA lub kartę graficz- 
ną. Właściwie wszystkie te stro- 

_ny zawierają obrazki, korzystają- 
ce z palety 16 milionów kolo- 
rów. Są to najczęściej obrazki o 
32, 64 czy 128 kolorach, co 
dyskwalifikuje zupełnie kości 
ECS, zastosowane w starszych 
modelach Amigi. Obrazki te wy- 
świetlane za pomocą kości ECS 
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Najpopularniejszą i najszybciej rozwijającą się obe- 
cnie usługą internetową jest WWW, czyli World Wide 
Web. Dzięki niej każdy, nawet wyjątkowo słabo 
zaznajomiony z techniką komputerową, będzie w 
stanie wyszukać sobie potrzebne informacje. 


naprawdę wiele tracą. Poza tym 
trzeba długo czekać na odpo- 
wiednie przekształcenie ich na 
format możliwy do wyświetlenia 
na 16-kolorowym ekranie. Zale- 
całbym również Amigę z proce- 


sorem MC68020 i pamięcią. 


Fast, w skromniejszej konfigura- 
cji żadna z przeglądarek do 
WWW nie działaw sposóbw pełni 
zadowalający. 


Zanim zajmiemy się konkret- 
nymi programami, chciałbym je- 
szcze wspomnieć o sposobie 
kodowania stron WWW i możli- 
wościach języka, w jakim są one 
tworzone. 


The Ńmtga Home Page 


Najlepszym porównaniem dla 
sposobu, w jaki tworzone są stro- 


ny WWW, jest amigowski system 


AmigaGuide, w którym podob- 
nie jak w WWW poruszamy się 
pomiędzy poszczególnymi stro- 
nami, klikając na zaznaczonych 
na każdej ze stron odnośnikach. 
Te specjalne słowa kluczowe 
oznaczone są oczywiście za po- 
mocą odpowiednich mikrorozka- 
zów w samym dokumencie, na- 
pisanym w standardzie Amiga- 
Guide. Podobnie jest w wypad- 
ku WWW. Tutaj również wszyst- 
kie atrybuty wyświetlanego te- 
kstu, jak na przykład pochyle- 
nie, podkreślenie, pogrubienie, 








sposób formatowania, zaznacza- 
ne są w samym dokumencie za 
pomocą specjalnych poleceń. 
Ten dość pokażny w tej chwili 
zestaw poleceń nosi nazwę 
HTML. 


Ponieważ możliwości, jakie 
niesie ze sobą WWW, stale 
wzrastają, standard HTML był 
ciągle poszerzany. | tak ze 
stworzonej na początku pierw- 
szej wersji wyrosła znacznie 
poszerzona wersja HTML-2, a 
po stosunkowo krótkim czasie 
wersja HTML-3. Obecnie więc 
obok najprostszych mechani- 
zmów wyboru informacji, czyli 
po prostu klikania na zaznaczo- 
ne na danej stronie słowa, które 
kierują nas do dalszych stron, 
można stosować także wiele 
innych narzędzi. 


W nowych wersjach HTML-u 
pojawiają się więc takie uspraw- 
nienia, jak pola do wpisywania 
tekstów, przyciski do zaznacza- 
nia określonych opcji, zwykłe ga- 
dżety, znane z programów ko- 
rzystających z GUI, listy, na 
których wskazujemy potrzebne 
elementy, i wiele innych. Jest 
też więcej opcji uatrakcyjniają- 
cych szatę graficzną stron WWW. 
Są to nowe atrybuty tekstu, moż- 
liwość stosowania podkładów, 
dopuszczanie obrazków w for- 
macie JPG oraz wiele innych 
mniejszych lub większych 
usprawnień. Nowoczesne prze- 
glądarki muszą więc być progra- 
mami o sporych możliwościach ii 
z pewnością niełatwo je napi- 
sać. Jakie jednak programy tego 
rodzaju znajdziemy na rynku 
amigowskim? 


Na wstępie muszę, niestety, 
powiedzieć, że sytuacja nie jest 
najlepsza. Programów służących 
do przeglądania stron WWW jest 
raczej niewiele, atych, które są, 
nie da się, niestety, określić mia- 
nem najlepszych w klasie, którą 
prezentują. 


Udało mi się znaleźć cztery 
różne programy: AWeb 1.0, 
IBrowse 0.81, AMosaic 1.4b 
oraz MindWalker. Każdy z nich 
ma swoje wady i zalety. Trud- 
no wybrać jednoznacznie naj- 
lepszy lub najgorszy, dlatego 
postaram się przedstawić je- 
dynie ich najważniejsze cechy 
i możliwości, które mogą ewen- 
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tualnie skłonić kogoś do ich 
używania lub zrezygnowania z 
nich. 


Najstarszym znanym mi pro- 
gramem jest AMosaic. Jego 
pierwsza wersja, oznaczona 
numerem 1.2, była chyba 
pierwszym dostępnym dla Ami- 
gi programem, umożliwiającym 
poruszanie się po stronach 
WWW. AMosaica można było 
znależć między innymi na róż- 
nych płytach kompaktowych, 
na których był zwykle nagrany 
razem z demonstracyjną we- 
rsją AmiTCP. Nieco bardziej 
rozbudowana i dysponująca 
większymi możliwościami jest 
wersja 1.4 beta AMosaica. Sły- 
szałem także o istnieniu wersji 
2.0tego programu, jednak nig- 
dy do niej nie dotarłem. Pro- 
ponuję więc zapoznać się z 
możliwościami wersji 1.4 beta, 
w której również wprowadzo- 
no wiele zmian. 


Zacząć trzeba od tego, że 
AMosaic korzysta z pakietu MUI, 
który tym samym jest niezbędny 
do jego uruchomienia. Wpraw- 
dzie nieco uatrakcyjnia to wy- 
gląd graficznego interfejsu pro- 
gramu, jednak nieco zwiększa 
jego zapotrzebowanie na ilość 
wolnej pamięci.  AMosaic 
upodobnia się w pewnym stop- 
niu do innych tego typu progra- 
mów, znanych z komputerów PC 
czy Macintosh. Podstawowe i 
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Digital is hostmg a web-wide Cybercast on 
future of the AltaVista phenomenon, with Real , by cłickmg here 


najczęściej używane opcje są 
przedstawione w formie gadże- 
tów. Do dyspozycji mamy więc 
duże graficzne gadżety, służące 
do przejścia do następnej stro- 
ny, powrotu do poprzedniej, po- 
nownego wczytania aktualnej 
strony, przejścia na początek 
sesji lub też otwarcia nowego 
dokumentu. Są też dwa gadże- 
ty, dzięki którym można się szyb- 
ko przenieść do największego 
amigowego serwera WWW oraz 
na główną stronę, poświęconą 
programowi AMogsaic. Niestety, 
nie można dodawać własnych 
gadżetów. 


Dostępnych jest sporo dodat- 
ków, ułatwiających przeglądanie 
stron WWW. Jest bardzo łatwo 
dostępny spis najczęściej używa- 
nych miejsc w sieci, możliwość 
nagrywania stron na dysk, two- 
rzenie makropoleceń, współpra- 
ca ze schowkiem oraz możliwość 
korzystania z szeregu poleceń 
ARexxa. Wady AMogaica to nie- 
wątpliwie brak implementacii 
standardu HTML-3 oraz niezbyt 
wygodna obsługa, a zwłaszcza 
brak możliwości przerwania jego 
pracy w niektórych momentach, 
co czasem bywa bardzo kłopotli- 
we. AMosaic nie korzysta także z 
nowych wersji pakietu MUI. Zale- 
tą jest natomiast duża niezawod- 
ność. Mimo że jest to wersja beta 
programu, sprawuje się on nad- 
zwyczaj dobrze i się nie zawie- 
sza. 
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AltaVista giyes you access to the largest 


Usenet news groups. No wonder it is accessed over 8 milion times daiły! 


One of the most popular uses of AltaVista is searching for Answers for Homework or Thesis work. Smce AltaVista mdexes all 
words, even common ones, you can find exact phreses such as "to be or not to be” 
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O ile AMosaic jest programem 
„Z tradycjami”, o tyle pozostałe 
amigowskie przeglądarki są pro- 
duktami zupełnie nowymi. Nie- 
stety, wiąże się to z ich niedo- 
pracowaniem. Przyjrzymy się im 
jednak nieco dokładniej. Niewąt- 
pliwie najciekawszym produktem 
jest IBrowse, obecnie dostępny 
jeszcze jedynie w wersji testo- 
wej o numerze 0.81. 


IBrowse powszechnie uważa- 
ny jest za najlepszą z dostęp- 
nych dla Amigi przeglądarek do 
stron WWW, nawet mimo ciągle 
jeszcze nieosiągalnej pełnej wer- 
sji programu. Z założenia IBrow- 
se ma być zaopatrzony w pełną 


7th, starting at 11:30EDT/ 1X30GMT. You can catch the latest news on the 


Web mdex' 22 million pages found on 225,000 servers, and 3 million artidłes from 17,000 


Steve Bratten of The Southem Ilinois University Graduate started using AltaVista by searching for his own name. 


TAD YOU KNOW? 
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implementację standardu HTML- 
3, co byłoby niewątpliwie jedną 
z jego najważniejszych zalet. 
Program korzysta z zewnętrznej 
biblioteki http.library, która ma 
zapewniać prawidłowe odczyty- 
wanie stron WWW. Dzięki takie- 
mu rozwiązaniu ewentualne przy- 
szłe poszerzanie możliwości pro- 
gramu będzie wymagało zmiany 
jedynie biblioteki. 


IBrowse ma jednak wiele in- 
nych, równie istotnych, cech, 
stawiających go na wysokiej po- 
zycji wśród innych tego typu 
programów dla Amigi. Przede 
wszystkim w pełni korzysta z 
możliwości, jakie stwarzają naj- 
nowsze wersje pakietu MUI. 
Znacznie poszerza to sposoby 


korzystania z różnego typu ele- 


mentów GUI, jak gadżety czy 
listy, przy wyświetlaniu stron 
www. 


Nietrudno także zauważyć 
upodabnianie programu do zna- 
nego zkomputerów PC Netsca- 
pe'a, do którego zresztą podob- 
ne są prawie wszystkie progra- 
my do przeglądania stron 
WWW. Dostępne są więc oczy- 
wiście duże gadżety, służące 
de przechodzenia do poprze- 
dniej i następnej strony, a tak- 
że ponownego wczytania stro- 
ny aktualnej. Podczas łączenia 
się z serwerem i wczytywania 
stron można skorzystać z ga- 
dżetu, który powoduje natych- 
miastowe przerwanie tej czyn- 
ności. 


Pod tymi najważniejszymi ga- 
dżetami, które mogą być wy- 
świetlane.w formie tekstowej lub 
rysunkowej, są także zwykłe 
gadżety tekstowe. Użytkownik 
może je samodzielnie zdefinio- 
wać. Służą do szybkiego prze- 
chodzenia do kilku najważniej- 
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szych stron WWW. Jest również 
dostępne specjalne, rozwijane 
menu, do którego dodawać 
można nowe adresy, aby na- 
stępnie łączyć się z nimi bez 
potrzeby wpisywania ich za każ- 
dym razem w całości. 


IBrowse ma oczywiście me- 
chanizm cache obrazków wczy- 
tywanych do poszczególnych 
stron. Dzięki temu nie muszą być 
one za każdym razem wczytywa- 
ne, o ile oczywiście na różnych 
stronach powtarzają się te same 
elementy graficzne. Wiele para- 
metrów, określających sposób* 
działania cache, może zresztą 
zdefiniować sam użytkownik, ko- 
rzystając z bardzo rozbudowa- 
nego modułu konfiguracyjnego. 
Możliwości zmiany poszczegó|- 
nych ustawień w IBrowse są na- 
prawdę bardzo duże i trudno je 
wszystkie w tym miejscu wy- 
szczególnić. 


Generalnie rzecz biorąc 
IBrowse jest więc niewątpliwie 
jedną z najlepszych przegląda- 
rek. Wadą sprawdzanej przeze 
mnie wersji jest dość duża „awa- 
ryjność”. Kilkakrotnie się zda- 
rzyło, że komputer zawieszał się 
podczas jej pracy. Z pewnością 
jednak wiele błędów zniknie w 
pełnej wersji, ktora niedługo 
pojawi się na rynku. 


Zupełnie nieznanym do nie- 
dawna programem jest natomiast 
MindWalker. Przeglądarka ta 
dostarczana wraz z pakietami 
Amiga Surfer, niewątpliwie bę- 
dzie więc dość powszechnie 
wykorzystywana. Z pewnością 
nie jest to zresztą zły program. 
Podobnie jak IBrowse, w pełni 
wykorzystuje możliwości nowe- 
go MUI. Układ poszczególnych 
opcji w okienku MindWalkera 
jest również bardzo podobny do 
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zastosowanego w  IBrowse. 
Podobne, jeżeli nie identyczne, 
są też umieszczone w górnej 
części okienka programu gadże- 
ty. Z poziomu konfiguracji moż- 
natakże dowolnie zmieniać stan- 
dardowo zdefiniowane szybkie 
połączenia do kilku wybranych 
serwerów WWW. 


MindWalker ma jednak nieco 
mniejsze niż IBrowse możliwo- 
ści konfiguracji. Ma tylko jedno 
okienko grupujące wszystkie 
opcje dołyczące takich rzeczy, 
jak cache, kroje czcionek, czy 
też właśnie definicje wspomnia- 
nych gadżetów. Jednak nawet 
średnio zaawansowany amigo- 
wiec raczej uzna to za zaletę, 
gdyż będzie mu znacznie łatwiej 
połapać się w konfiguracji Mind- 
Walkera. 


Przeglądarka z Surfera ma tak- 
że opcję, dzięki której można 


Font: 





stworzyć coś w rodzaju zakła- 
dek na poszczególne strony 
WWW, czyli po prostu zapamię- 
tać dokładne adresy wraz z peł- 
nymi ścieżkami do różnych kon- 
kretnych stron WWW. Zakładki 
można także dowolnie sortować 
oraz układać w grupy. Znacznie 
ułatwia to stworzenie własnej li- 
sty, zawierającej najczęściej 
odwiedzane i najciekawsze stro- 
ny. 


Ostatnim i najmłodszym pro- 
gramem, o jakim chciałbym 
wspomnieć, jest AWeb. Nie- 
wątpliwie jego najłatwiejszą do 
zauważenia cechą jest to, że 
nie korzysta on z MUI. Dzięki 
temu AWeb jest nieco szybszy 
od pozostałych przeglądarek i 
ma nieco mniejsze wymagania 
odnośnie ilości wolnej pamię- 
ci. Nieco inaczej jest także roz- 
wiązany układ poszczególnych 
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gadżetów w oknie programu. 
Znajdują się w prawym górnym 
rogu, zgrupowane w dwóch 
rzędach po cztery. Umożliwia- 
ją oczywiście skorzystanie z 
identycznych funkcji, jak pro- 
gramy opisane już przeze 
mnie. 


„AWeb wyposażony jest rów- 
nieżw najważniejsze funkcje, jak 
lista najczęściej odwiedzanych 
stron, kontrolowanie cache dla 
obrazków, czy też nagrywanie 
stron. Jest również port ARexxa, 
umożliwiający sterowanie pro- 
gramem. Dzięki niemu dostępne 
są zewnętrzne moduły koniecz- 
ne do korzystania z FTP oraz 
poczty internetowej za pomocą 
zewnętrznych programów. W 
przyszłych wersjach AWeb ma 
jednak mieć te funkcje wbudo- 
wane. 


W obecnej wersji, oznaczo- 
nej numerem 1.0, program ten 
oferuje możliwość korzystania 
jedynie z funkcji standardu 
HTML-2. Jednak w najbliższej 





następnej wersji mają się poja- 
wić procedury, radzące sobie 
również z komendami HTML-3 
oraz dodatkami, wprowadzony- 
mi w programie NetScape, jak 
tło i kolorowy tekst. Ma się rów- 
nież pojawić wiele innych zmian, 
znacznie poprawiających kom- 
fort pracy oraz uniwersalność 
programu. 


Jak wynika z tekstu, w pełni 
skończonego, dopracowanego 
i łatwo dostępnego programu 
do przeglądania stron WWW dla 
Amigi jeszcze, niestety, nie ma. 
Dość intensywne prace nad 
dwoma programami, IBrowsem 
oraz AWebem, dają jednak pew- 
ne nadzieje na przyszłość. Po- 
zostaje wierzyć, że pełne wer- 
sje tych programów ukażą się 
już wkrótce i będą narzędzia- 
mi, mogącymi spokojnie kon- 
kurować z niekwestionowanym 
liderem w tej dziedzinie, czyli 
programem Netscape, który na 
Amidze uruchomić można tylko 
z poziomu emulatora Macinto- 
sha. 
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ENTER to ilustrowany, popularny, 
wysokonakładowy miesięcznik po- 
święcony technice mikrokomputero- 
wej i jej zastosowaniom. Magazyn EN- 
TER adresowany jest do użytkowni- 
ków różnych komputerów, w szcze- 
gólności: Atari ST, Commodore Ami- 
ga, IBM PC, Macintosh. Także osoby 
nie posiadające komputera, a zainte- 
resowane tą techniką znajdą w mie- 
sięczniku wiele ciekawych materiałów. 

ENTER jest bogato ilustrowany i wy- 

dawany na wysokim poziomie edy- 

torskim. Na szczególną uwagę za- 
sługują trzy rubryki pisma: 

%* RAPORT -w każdym numerze 
publikowany jest test porów- 
nawczy sprzętu lub oprogramo- 
wania (np. drukarki, 386-ki, 
skanery, arkusze kalkulacyjne) 
dający czytelnikowi wszech- 
stronną wiedzę o oferowanych 
ną rynku produktach; 
LABORATORIUM -nieodłącz- 
ną częściąpisma są testy sprzętu 
i oprogramowania publikowane 
w każdym numerze; 
KONSYLIUM - rzecz w polskiej 
prasie komputerowej dotychczas 
nie spotykana, czyli porady w for- 
mie pytań czytelników i zwię- 
złych, precyzyjnych odpowiedzi 
ekspertów (kilka - kilkanaście py- 
tań w jednym numerze). 

Cena kioskowa: 3,00 zł 
(30.000 zł) 

W prenumeracie taniej: 
za 6 numerów - 17,5 zł 
(175.000 zł), 

za 12 numerów - 34,0 zł 
(340.000 zł). 

Wysyłka pocztą gratis! 


WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 


tel. 410031 w. 126, 154, 415121 
fax 410374 (10.00-16.00) 
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PCkurier to informacyjny dwutygo- 
dnik (26 wydań rocznie) przezna- 
czony dla użytkowników kompute- 
rów osobistych, Składa się nań kilka 
bloków: 

%* Notes, czyli zwięzłe notki o 
wydarzeniach, które miały miej- 
sce, oraz takich, które dopiero 
nastąpią; 

PCinfo, czyli krótkie informacje 
o sprzęcie, oprogramowaniu i 
rynku mikrokomputerowym; 
PCmemo - rozbudowane infor- 
macje programów i sprzętu; 
Rubryka Pro memoria, w której 
publikowane są w formie zesta- 
wień, tabel itp. funkcje progra- 
mów, porównania różnych kart, 
dysków itd, słowem informacje, 
które nawet jeśli nie są w danym 
momencie potrzebne, to warto 
zachować; 

Dla praktyków, czyli rubryka z 
różnymi sztuczkami i rozwiąza- 
niami najróżniejszych proble- 
mów; 

I wreszcie: Giełda, czyli setki 
drobnych (gratisowych) ogło- 
szeń - Kupię, Sprzedam, Zamie- 
nię, Dam pracę, Szukam pracy. 
PCkurier ukazuje się od 1989 
roku. 

Cena kioskowa: 2,30 zł 
„(23.000 zł). 


W prenumeracie taniej: 
za 26 numerów - 55 zł. 
(550.000 zł), 

za 13 numerów - 29 zł 
(290.000 zł). 

Wysyłka pocztą gratis! 


kuponie. 


Magazyn AMIGA to ilustrowany 
miesięcznik przeznaczony dla użyt- 
kowników komputerów Commodore 
Amiga — zarówno dla tych początku- 


jących, jak i dla zaawansowanych, za- 


równo dla interesujących się oprogra- 
mowaniem, jak i tajnikami sprzętu. 
Część artykułów jest tłumaczeniem z 
najpopularniejszego na rynku nie- 
mieckim miesięcznika „AMIGA Ma- 
gazin”. 

Wśród stałych rubryk czytelnicy znaj- 
dą m.in.: 


%*  AMIGA Play — opisy i oceny 
kilkunastu gier (nowości, ale 
także ulubionych „klasyków”). 


Public Domain — opisy dyskie- 
tek najpopularniejszej biblioteki 
oprogramowania Public Doma- 
in — dyskietki Fisha. 


Kuferek AMIGI, czyli Tips £ 
Tricks. 


Testy sprzętu i oprogramowa- 
nia. 


Wszystkie te rzęczy znajdą Pań- 
stwo na 80 barwnych stronach 
miesięcznika. 


Cena kioskowa: 3,50 zł 
(35.000 zł). 


W prenumeracie taniej: 
za 6 namerów - 19,20 zł 
(192.000 zł), 

za 12 numerów - 36 zł 
(360.000 zł). 

Wysyłka pocztą gratis! 


Gambler to barwny wysokonakłado- 
wy miesięcznik poświęcony grom kom- 
puterowym i grom wideo. W każdym 
numerze kilkanaście opisów, recenzji, 
nowości, zapowiedzi na bieżące nu- 
mery. 

W każdym Gamblerze występują ru- 
bryki: 


%* Cover story, czyli przekrojowy 
tekst, przedstawiający wybrany 
temat. i 


TŚT to klasyczne „tips% 
tricks”, tyle że w niespotykanej 
dawce 16- stronicowej wkładki 
poświęconej jedynie sztuczkom. 


Kombinatorzy - każdy numer 
przynosi coś dla „kombinato- 
rów”: galerie, różne konkursy 
itp. 


W Gamblerze znalazło się miejsce tak- 
że dla nietypowych jak na takie pismo 
rubryk z pogranicza kultury (wideo, 
CD), zgrywy politycznej („Co tam 
panie w polityce”) i publicystyki zwią- 
zanej z tematyką komputerową. 


Te wszystkie frapujące informacje 
w dobrej szacie graficznej za 3,30 zł 
(33.000 zł) 


% - W prenumeracie taniej: 
18 zł (180.000 zł) 
za 6 numerów, 
34 zł (340.000 zł) 
za prenumeratę roczną. 


Wysyłka pocztą gratis! 





ZASADY PRENUMERATY 
1. _ Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów, jaka została przez Państwo zaznaczona na 


2. - Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu z banku opłaconego kuponu 


prenumeraty. 


0 


Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 
Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
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5. _ Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego wypełnienia 
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CADCAM FORUM (dawniej CADforum) to 
dwumiesięcznik (6 wydań rocznie) przeznaczo- 
ny dla osób zainteresowanych komputerowym 
wspomaganiem projektowania (CAD, czyli Com- 
puter Aided Design). W piśmie przedstawione są 
różne systemy CAD - m. in. AutoCAD, Logo- 
CAD, Map-Info... Różne także obszary zastoso- 
wań leżą w kręgu zainteresowania pisma: archi- 
tektura, budownictwo, geodezja, kartografia, me- 
chanika, elektronika i projektowanie obwodów, 
grafika. 


Wiele jest informacji praktycznych, nadających 
się do natychmiastowego wykorzystania (m. in. 
programy w LISP-ie). 


%* CADCAMFORUM jest pismem fachowym. 
Mimo tego pismo adresowane jest nie tylko do 
osób profesjonalnie zajmujących się CAD- 
em, ale także do wszystkich tych, którzy chcą 
(choćby wstępnie) poznać temat, dowiedzieć 
się, jakie w interesujących ich dziedzinach 
istnieją możliwości stosowania techniki kom- 
puterowej. Projektowanie bez komputera to 
dzisiaj już archaizm. 


% Pismo jest jedynym tego typu wydawnictwem 
w Polsce (istnieje od 1989 roku). 


% Cena detaliczna (CADCAMFORUM do- 
stępny jest w księgarniach technicznych): 
3 zł (30.000 zł). 


% W prenumeracie taniej: 


15 zł (150.000 zł) za 6 numerów. 


C) WYDAWNICTWO 
WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 


tel. 410031 w. 128, 154, 415121 
fax 410374 (10.00-16.00) 


Pokwitowanie dla Wpłacającego 


zł 
słownie 


Wpłacający . 
adres 


na rachunek: LUPUS Sp. z o. o. 


OPYSER, EIEYZNCMNARIC NNP 


1599-318121-136 


PKO [X Oddział/warszawa 


W WYPEŁNIJ, WYTNIJ, WPŁAĆ 





Netforum jest specjalistycznym dwumiesięczni- 
kiem zajmującym się tematyką szeroko pojętych 
sieci komputerowych - od sieci lokalnych LAN, 
poprzez sieci metropolitalne MAN, do sieci o 
zasięgu światowym WAN. 


% Czasopismo prezentuje różne ich aspekty, m.in. 
bezpieczeństwo i ochronędanych, sieciowe bazy 
danych, protokoły sieciowe, przykłady archi- 
tektury na styku sieci LAN i WAN. Na łamach 
Netforum prezentowane są także obszerne prze- 

" glądy sprzętu sieciowego stosowanego w róż- 
nych ich warstwach (m.in. okablowanie, brid- 
ge, routery). 


* Cena kioskowa: 3 zł (30.000 zł). 


% W prenumeracie taniej: 
15 zł za 6 numerów (150.000 zł). 


UNTXforum jest specjalistycznym dwumiesięczni- 
kiem zajmującym się problematyką systemów wie- 
lodostępnych i wielozadaniowych. Pismo jest prze- 
znaczone dla użytkowników systemów otwartych, 
administratorów instalacji komputerowych, dla 
firm wdrażających zintegrowane systemy kompu- 
terowe. 

% W stałych działach UNIXforum publikowane 
są niezależne testy sprzętu i oprogramowania, 
przedstawione są zintegrowane rozwiązania in- 
formatyczne dotyczące np. automatyzacji prac 
biurowych, aplikacji przemysłowych. 

% Cena kioskowa: 3 zł (30.000 zł). 

% W prenumeracie taniej: 

15 zł (150.000 zł) za 6 numerów . 


Polski Rynek Komputerowy zawieraaktualne dane 
teleadresowe firm związanych z branżą kompute- 
rową, wzbogacone artykułami umożliwiającymi 
poznanie przemian zachodzących na rynku kom- 
puterowym w Polsce. Oprócz działów takich jak: 
%* Katalog Firm, Przegląd Rynku, Rynek Prasy 
Komputerowej, Producenci Sprzętu i Oprogra- 
mowania 
w piśmie znajdują się specjalne rubryki 
zatytułowane "Witamy w Polskim Rynku Kom- 
puterowym” oraz "Reflektor firm , w których 
reklamują się firmy związane z rynkiem 
komputerowym. Naszym życzeniem jest, aby Polski 
Rynek Komputerowy był platformą porozumienia 
i profesjonalnym narzędziem pracy zarówno dla 
tych firm, które bezpośrednio działają w branży 
komputerowej, jak i tych, które są użytkownikami 
sprzętu i oprogramowania. 
* Cena: 20 zł 
%* W postacielektronicznej sprzedawane są pliki 
bazy adresowej PRK (formaty DBF, TXT, XLS). 
Cena dyskietki: 250 zł + 22% VAT. 
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2. - Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu z banku opłaconego kuponu 
prenumeraty. 

3. _ Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 
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słownie 


Wpłacający 
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na rachunek: LUPUS Sp. z o. o. 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 


1599-318121-136 


PKO 1X Oddział/Warszawa 


Odcinek dia Banku 
zł 
słównie 


Wpłacający 


adres 


na rachunek: LUPUS Sp. 2 0. o. 
00-739 warszawa, ul. Stępińska 22/30 


1599-318121-136 


PKO 1X Oddział/Wwarszawa 


podpis przyjm. 











Marek Pampuch 


ałożenie 1.: Masz pakiet 
Amiga Surfer lub samą 
Amigę. W tym ostatnim 
wypadku musi ona mieć 
odpowiednią konfigurację. Na 
pewno będzie to system w wersji 
2.04 lub nowszej i (niestety) mini- 
mum 2 MB pamięci oraz twardy 
dysk (wystarczy nawet 20 MB). 
Słyszałem wprawdzie o próbach 
uruchomienia łączności na Ami- 
gach w konfiguracji słabszej, ale 
w najlepszym razie doprowadzi to 
do połączenia konwencjonalnego 
(tylko tryb tekstowy), a na pewna 
zaś do rozstroju nerwowego użyt- 
kownika po pewnym czasie. 
Niezbędny jest także modem. 
Do Amigi nadaje się dowolny 
modem zewnętrzny. Przed zaku- 
pem modemu warto się zastano- 
wić, czy lepiej od razu wydać wię- 
cej, co pozwoli nam zaoszczę- 
dzić w przyszłości pieniędzy i 
nerwów (tańsze modemy z reguły 
wolniej przesyłają dane i częściej 
„zrywają” połączenia). Nie nale- 
ży też przesadzać w drugą stro- 
nę. Może się bowiem okazać, że 
nasz provider (dostarczyciel 
usług sieciowych, czyli ta insty- 
tucja, w której mamy konto) dys- 
ponuje modemem wolniejszym 
niż nasz, kupiony za ciężkie pie- 
niądze, hiper-super-rakieta 
33600 bps zwielomaniepotrzeb- 
nymi bajerami. Zawsze bowiem 
trzeba się będzie w takim wypad- 
ku zniżyć do poziomu providera. 
Proponowałbym zakup modemu 
pracującego w protokole V.34 
(28 800 bps), ale 
w tej klasie najtańszy, który mógł- 
bym polecić, kosztuje ok. 800 
zł. Lepszym rozwiązaniem dla 
mniej zamożnych może być mo- 
dem pracujący w standardzie 
Vv.32terbo (19 200 bps). Przy 
zakupie modemu warto także 
sprawdzić, czy urządzenie to ma 
homologację. Wprawdzie nikt 
nam głowy nie urwie, jeśli to za- 
niedbamy, jednakw takim wypad- 
ku możemy sobie darować ewen- 
tualne reklamacje wysokości ra- 
chunków telefonicznych. Nieho- 
mologowany modem będzie bo- 
wiem doskonałym pretekstem dla 
TP S.A., aby na niego „zwalić 
winę” za zawyżenie rachunku. 
Założenie 2.: W swoim zakła- 
dzie pracy (na uczelni, w szkole) 
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Amiga w Internecie (1) 


ZACZYNAMY 





Zaczynam bez żadnych wstępów o tym, jaki to Inter- 
net jest wspaniały i jak to opłaca się go mieć (szkoda 
miejsca na te banały). Kurs przeznaczony będzie dla 
wszystkich, którzy chcą postawić „pierwsze kroki w 
Internecie”, ze szczególnym uwzględnieniem użyt- 
kowników pakietu Amiga Surfer. 


masz założone konto interneto- 
we. Jeśli tak nie jest, należy ta- 
kie konto założyć. W najlepszej 
sytuacji są pracownicy naukowi 
z kilkuletnim (bodaj 
5 lat) stażem. Im bowiem takie 
konto należy się z definicji. Wy- 
starczy wypełnić odpowiedni for- 
mularz i udać się z nim do pra- 
cownika uczelni lub instytutu 
naukowego odpowiedzialnego 
za „informatykę”. W wypadku stu- 
dentów i uczniów założenie kon- 
ta jest nieco trudniejsze, ale tak- 
że możliwe. (Uwaga: mimo roz- 
wijającej się akcji „Internet dla 
szkół” jeszcze nie wszystkie 
szkoły mają dostęp do sieci. Czy 
dana szkoła ma taki dostęp, na- 
leży się dowiedzieć od nauczy- 
ciela informatyki). Jeśli nie je- 
steśmy związani z żadną z tych 
edukacyjnych instytucji, anasza 
instytucja ma dostęp do Interne- 
tu - należy się dowiedzieć, czy 
przysługuje nam takie konto (szef 
może je nam przyznać lub nie). 

Jeśli natomiast w naszym wy- 


padku nie wchodzi wgrężadnaz | 


powyższych możliwości, będzie- 
my musieli za przyjemność ko- 
rzystania z Internetu dodatkowo 


| zapłacić. Powstaje coraz więcej 
| instytucji, zajmujących się od- 


płatnym zapewnieniem dostępu 
do sieci, nazywa się je provide- 
rami (patrz tabelka). Ceny zale- 
żą od zapewnianego poziomu 
usług, przy czym należy zwrócić 
uwagę na jedną sprawę. 
Provider zakłada, że w domu 
masz blaszaną puszkę na konser- 
wy. Poziom oferowanych usług 
zależy w dużym stopniu od opro- 
gramowania. Po zarejestrowaniu 
się i uiszczeniu opłaty otrzymasz 
odpowiednizestaw programów dla 
peceta, które są absolutnie nie- 
przydatne na Amidze. W tym miej- 
scu apel do providerów: weżcie 
pod uwagę to, że oprócz pecetów 
istnieją także inne komputery. Przy 
pobieranych opłatach zapewnie- 
nie np. amigowcom odpowiednie- 
go oprogramowania jest sprawą 





drobną. Zwłaszcza że nie musi to 
być komercyjny pakiet Surfer, a 
wystarczy oprogramowanie Sha- 
reware dostępne choćby na Ami- 
necie. 

Przy wyborze providera należy 
kierować się zarówno jego ofer- 
tą, jak i cenami - pamiętając jed- 
nakże o tym, że choć Internet 
zapewnia najtańsze z możliwych 
połączeń, np. ze Stanami, to jed- 
nak za połączenia modemowe z 
providerem będziemy płacić we- 
dług normalnej taryfy telefonicz- 
nej. Azatem należy wybrać takie- 
go dostarczyciela usług, który 
jest w naszym miejscu zamieszka- 





nia (wówczas płacimy jak za roz- 
mowy miejscowe - przeważnie 
15 gr za jeden trzyminutowy im- 
puls) albo jak najbliżej. Jeśli zmu- 
szeni okolicznościami wybierze- 
my providera z innej miejscowo- 
ści (bo u nas takiego nie ma), 
warto pamiętać, że od 
1 marca 1996 rozmowy między- 
miastowe w weekendy są o 30% 
tańsze. 

| jeszcze jedna drobna spra- 
wa: nierzadko zdarza się, że po 
„wydialowaniu” numeru provide- 
ra numer jest zajęty. Nie powta- 
rzajmy wówczas dialowania zbyt 
często. Lepiej przed ponownym 
łączeniem się trochę odczekać. 
Niektóre bowiem centrale mają 
tę przykrą właściwość, że liczą 
impuls nawet przy „zajętości”. Na 
marginesie: zdoświadczeń wyni- 
ka, że najłatwiej złapać połącze- 
nie w godzinach 8.00-10.00 
i 18.00-20.00, W godzinach 
10.00-18.00 linie są blokowa- 
ne przez mające dostęp także 





Marek Pampuch 
„Amiga DOS” 


Książka zawiera materiał 
będący wynikiem prawie 
dziesięciu lat zmagań auto- 
raz systemem operacyjnym 
Amigi. W efekcie powstała 
praca zawierająca opisy 
160 rozkazów wszystkich 
używanych obecnie syste- 
mów operacyjnych (1.2, 
1.3, 2.0, 2.1, 3.0 i, po raz 
pierwszy prezentowanej w 
języku polskim, wersji 3. 1). 
122 ilustracje, ponad 1000 
przykładów, jednakowy dla 
wszystkich rozkazów spo- 
sób opisu oraz dwa alfebe- 


mu operacyjnego. 





ków komputera Amiga. 


Stron 400, format B5, oprawa miękka. 


ISBN 83-85545-36-0 


tyczne skorowidze (rozkazów i operacji) na pewno uła- 
twią Czytelnikom zaznajomienie się z tajemnicami syste- 


Książka jest przeznaczona dla wszystkich użytkowni- 
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„przez ten numer” instytucje, w 
godzinach 20.00-8.00 zaś przez 
użytkowników wydzwaniających 
do Stanów czy Australii. 

Polska sieć Internetu nie jest 
jeszcze zbyt obszerna (patrz map- 
ka). Co zatem mają zrobić użyt- 
kownicy z miejscowości oddalo- 
nych od tzw. węzłów. Wydawać 
majątek na telefony? Tylko wte- 
dy, jeśli naprawdę muszą. Pozo- 
stałym radziłbym jeszcze chwilę 
poczekać. Telekomunikacja Pol- 
ska S.A. od dawna zapowiada, 
że z początkiem 1997 roku każ- 
dy użytkownik telefonu będzie 
mógł (oczywiście za dodatkową 
opłatą) uzyskać dostęp do sieci. 
Pisząc ten artykuł próbowałem 
się dowiedzieć nieco więcej na 
ten temat. Odsyłano mnie od An- 
nasza do Kajfasza iwkońcuwiem 
tyle samo, ile przedtem. Sądzę 
jednak, że usługi providerskie są 
na tyle popłatne, że albo TP S.A. 
je zmonopolizuje, albo swoją bez- 
czynnością zachęci ludzi do za- 
kładania firm providerskich tam, 
gdzie ich jeszcze nie ma. Pierw- 
szą tego jaskółką jest Bielsko- 
Biała, gdzie wprawdzie nie ma 
„węzła”, ale jest już provider. 
Zapewne wkrótce doczekamy się 
następnych. 

Wspomniałem, że przy zakła- 
daniu konta należy zwrócić uwa- 





gę na ofertę providera. Co ma 
brać pod uwagę początkujący 
„internauta”? Aby to wiedział, 
niezbędna jest, niestety, pewna 
dawka teorii. 

Połączenia internetowe dzie- 
lą się na terminalowe i bezpo- 
średnie (protokołowe?). Połą- 
czenie pierwszego typu jest naj- 
prostsze (i najtańsze, jeśli płaci- 
my abonament firmie provider- 
skiej). Daje jednakże najmniej- 
sze możliwości. Właściwie ogra- 


niczają się one do odbioru i wy- 


syłania poczty elektronicznej. 
Dodatkowo wraz z „listem” mo- 
żemy wysłać także zbiór (pro- 
gram, grafikę itp.), jestto jednak 
dość skomplikowane. 

Wszystko bierze się stąd, że 
większość sieci Internet przysto- 
sowana jest do przesyłania da- 
nych 7-bitowych. Jeśli przesyła- 
libyśmy zatem nasze dane w for- 
mie „normalnej”, mogłyby one 
zostać uszkodzone. Aby tego 
uniknąć, stosuje się pewną ope- 
rację, polegającą na zakodowa- 
niu za pomocą „uuencode” da- 
nych przez nadawcę i zdekodo- 
waniu jej za pomocą „uudeco- 
de” przez odbiorcę. Będzie to 
dokładnie omówione w dalszej 
części kursu. Niektórzy provide- 
rzy w ramach połączenia kon- 
wencjonalnego dodają jeszcze 





możliwość „prenumeraty” grup | 


dyskusyjnych (usenet), arzadziej 
możliwość przesyłania zbiorów 
(ftp) czy możliwość pracy na in- 
nych komputerach (telnet). 
Znacznie bogatsze możliwo- 
ści dają połączenia protokoło- 
we. Wyróżniamy tu trzy podsta- 
wowe: SLIP, CSLIP i PPP. 
Wszystkie służą temu same- 
mu - połączeniu komputera tak, 
aby z Internetu był widziany jako 
pełnoprawna maszyna mająca 
dostęp do wszystkich zasobów. 
Wymienione protokoły pozwala- 
ja na przekazywanie informacji 
między hostami, czyli kompute- 
rami wpiętymi w sieć. SLIP (Se- 
rial Line Interface Protocol) jest 
najprostszy w użyciu. Ma jednak 
pewną wadę - Twój numer IP 
(identyfikacyjny) jest Ci przypi- 
sany na stałe. Zwykle pojawia 
się przy logowaniu do serwera. 
Powstaje jednak problem, gdy 
kilku użytkowników korzysta z 
tegosamego numeru IP, boskąd 
serwer ma wiedzieć, komu wy- 
słać dane i kto je nadał? SLIP 
nadaje się bardzo dobrze do 
połączenia dwóch komputerów 
między sobą, ale nie za bardzo, 
gdy łączących się z providerem 
jest kilku lub kilkunastu, gdyż 
każdy z nich musi sobie w trak- 
cie połączenia ustawić swój nu- 








mer IP, przydzielony przez ser- 
wer. Jest to, ogólnie mówiąc, 
niewygodne, 

CSLIP od SLIP-a różni się tym, 
że kompresuje przesyłane dane. 
Przyspiesza to nieco komunika- 
cję, choć w wypadku połączenia 
modemowego nie ma żadnego 
znaczenia (modemy same korzy- 
stają z podobnej kompresji prze- 
syłanych danych). 

PPP to inna para kaloszy. Nie 
dość, że kompresuje dane lepiej 
niż CSLIP, to w dodatku pozwala 
na przekazanie łączącemu się z 
serwerem informacji o tym, jaki 
ma sobie ustawić numer IP, a 
także kilka innych ważnych da- 
nych technicznych, dotyczących 
połączenia. Dzięki temu serwer 
może dynamicznie przydzielać 
adresy w sposób „przezroczysty” 
dla użytkownika - on się tylko 
loguje i już. Ogólnie mówiąc, le- 
piej korzystać z PPP. Jest wtedy 
mniej problemów i niewygód. 

Pakiet Amiga Surfer zawiera 
programy pracujące pod wszy- 
stkimi trzema protokołami. 

A teraz daję Wam miesiąc na 
zastanowienie się, czy warto ku- 
pić wszystko, co umożliwi pracę 
w sieci i wybór providera. Zamie- 
siąc dokonamy pierwszego po- 
łączenia (w dwóch wariantach: 
surferowcy i inni). 





Zamawiam w Wydawnictwie Lupus książkę: 


Marka Pampucha 
„Amiga DOS” 





Zamówioną książkę: 


©] odbiorę osobiście w Wydawnictwie 


cena: 14 zł 90 gr 


E] proszę wysłać mi pocztą 


cena: 14zł 90gr + 1 zł 50 gr (koszty wysyłki) 


Mój adres: 
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Dołączam potwierdzenie wpłaty. 
Kupon jest ważny do 30.06.96. 


Warunki otrzymania książki (co najmniej 30 proc. taniej niż w 
księgarniach). Aby otrzymać książkę, należy: 

1. Wypełnić kupon starannie, zwracając szczególną uwagę na 
czytelne wpisanie adresu (najlepiej drukowanymi literami) oraz 
zaznaczając krzyżykiem czy mają być wysłane pocztą, czy będą 
odebrane osobiście w Wydawnictwie. 

2. Dokonać odpowiedniej wpłaty na konto: 

Lupus Sp. z 0. o. IX Oddział PKO BP w Warszawie 
R-k nr 1599-318121-136. 
3. Przysłać do Wydawnictwa pod adresem: 
Wydawnictwo Lupus 00-739 Warszawa, 
ul. Stępińska 22/30 
dołączając potwierdzenie wpłaty. 

Zamówień i wpłat można dokonywać również osobiście w sie- 
dzibie Wydawnictwa. Osoby zamawiające książki z odbiorem w 
Wydawnictwie będą zawiadomione o dokładnym terminie odbioru. 








ERRATA 
Amiga i cztery autobusy 


Musimy się przyznać. Daliśmy dużą plamę. W poprzednim numerze 


chochlik redakcyjny tak pogmatwał rysunek do artykułu Pawła Stypu- 
ły, że próba zrobienia czegokolwiek według tego schematu spełzała 
zwykle na niczym. Na szczęście Amiga się nie popsuje, ale ile nerwów, 
dochodzenia błędów i wyrywania włosów (jeżeli jeszcze komuś pozo- 
stały) kosztować może wykonanie układu według niepoprawnego 
schematu. Przepraszając zarówno Autora, jak i Czytelników, korygu- 
jemy błąd i umieszczamy poniżej prawidłowy schemat. [red] 
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becnie niepisanym stan- 

dardem przekazywania 

głosu w Internecie są 

oczywiście sposoby, z ja- 
kich korzystają pecetowe apli- 
kacje umożliwiające korzystanie 
z internetowego telefonu. Amiga 
jeszcze nie doczekała się sha- 
reware'owego programu, który 
emulowałby IPhone z pecetów, 
jest jednak bardzo dobry, a jed- 
nocześnie bardzo prosty pro- 
gram o nazwie AmiPhone, który 
doskonale spełnia swoją rolę. 
Aby z niego korzystać, trzeba 
się jednak połączyć z inną Ami- 
gą, na której zainstalowany jest 
ten sam program. 

Program ma dość duże możli- 
wości. Przede wszystkim pełni 
funkcję zwykłego telefonu. Za 
jego pomocą można przez Inter- 
net rozmawiać z osobą znajdują- 
cą się w dowolnym miejscu świa- 
ta, płacąc przy tym jedynie za 
lokalne połączenie modemowe 
z Internetem. W ten prosty spo- 
sób za rozmowę z USA płacimy 
zamiast 3,70 zł za minutę, jedy- 
nie 16 gr zatrzy minuty. To chy- 
ba się opłaca. Druga możliwość 
zastosowania AmiPhone to tzw. 
voice mail, czyli coś w rodzaju 
internetowej automatycznej se- 
kretarki. Z tej opcji korzystamy 
jednak jedynie wtedy, gdy nasza 
Amiga jest na stałe podłączona 
do Internetu, a nie jest to chyba 
na razie zbyt częsty przypadek. 
Na koniec zostaje jeszcze moż- 
liwość łączenia się z tzw. inter- 
netowym radiem i słuchania au- 
dycji nadawanych przez Internet. 
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AmiPhone 


TANI TELEFON 





Ostatnio w Internecie robi furorę łączność głosowa, 
czyli tzw. internetowy telefon. Na komputerach PC 
jest dostępnych kilka programów, z których każdy 
korzysta z własnego sposobu przekazywania danych. 
Do grupy tej dołączyła także Amiga z kolejną, jeszcze 
a: metodą a Ira nę KE Internet. 


| Samel Rade E a. FS 


Xnit Delay l 388m 


Thresh vol 





Niestety, o ile w wypadku pro- 
gramów pecetowych stacje ta- 
kie już istnieją, to nie słyszałem 
na razie o czymś takim nadawa- 
nym w standardzie programu 
AmiPhone. 

Oczywiście pełne wykorzysta- 
nie programu wymaga odpowie- 
dniego sprzętu i oprogramowa- 
nia. Wymagania nie są jednak 
wygórowane, jeżeli porównać je 
z potrzebami pecetowego pro- 
gramu, realizującego podobne 
zadania. Wystarczy Amiga z sy- 
stemem w wersji co najmniej 
2.04, program AmiTOP 3.0b lub 
nowszy oraz karta muzyczna 
Toccata albo 8-bitowy sampler, 
podłączony do portu równole- 
głego. Poza tym konieczne jest 
również podłączenie do Inter- 








Amigowa wersja popularnego programu do telekonferencji - CUSeeMee 


Amigowska wersja popularnego programowego routera - KASQ 


Daemonf*) protokołu POP3 (pocztowego) 

Daemon protokołu SMTP (pocztowego) 

Skrypt w ARexxie - lqczy komputer z providerem korzystając z modemu 
Sieciowy paluch - klient usługi finger 

Znakowy klient FTP, ale lepszy od zwykłego „gołego ftp" 


Komenta traceroute - przydaje się przy problemach z siecią 
Przeglądarka WWW - patrz opis w numerze V1,1 


Serwer gier wieloużytkownikowych MUD (czytaj następny numer MA!) 


Daemon FIP, współpracuje z Mulliuser File Sustem 
Podłącza zdalne serwery FTP do systemu plików - widać je jako katalogi! 


Daemon identd - systemu identyfikacji użytkowników 
Podobno najlepszy pakiet do modemowego podłączania się do Internetu. 


Daemony protokołów pocztowych - IMAP/POP3/POP2 
Daemon telneta, współpracuje z Multiuser File System 


Daeomon serwera newsów (NNIPd) v1,2 


Ustawia czas lokalnej maszyny na podstawie sygnałów serwerów czasowych 


acuseeme2_02.lha 63 KB 
AmFIP153,Iha 196 KB AMFIP - patrz opis w numerzę 
AmiFTP-1,264,Iba 211 KB AMIFTP - patrz opis w numerze 
AmigaTCP.lha 247 KB 
AmIRC.Iha 816KB / Klient IRCv1.1 
AmiTCP-demo-40.lha 738 KB AmiTCP 4.0 demo 
AmiTCP-popd.lha 18 KB 
AmiTCP-SDR-4,3.lha 642KB — Dla programistów - AmiTCP 4.3 SDK 
AmiTCPsmtpd. ha 38 KB 
amitcp_dial10.iha 10KB 
amitcp_finger.lha 32 KB 
AmiTCP_tnserv.lha 68KB Daemon telneta 
AmiTC_neftp156.Iha 218 KB 
AtcpTraceroute.lha 25 KB 
AWeb.lha 263 KB 
AWebhminet.lha 5KB Skrypt „Aminetfind” dla AWeba 
awebftp.lha 12 KB FTP dla AWeba 
awebmail.lha 3KB Obsługa poczty, dla AWeba 
Erwy20Amiga.lha 1,4 MB 
ftpd2. ha 51 KB Daemon FIPv2.0 
| FipDaemon.lha 37 KB 
| FTPMount-1.0.lha 113 KB 
| Gui-FTP.Iha 352 KB Gui-FTP - opis w numerze 
| MlemDi_2.lha 12KB 
| IPDial21.Iha 58 KB 
1 lpd.lha 16 KB Daemon sieciowej drukarku (lpd) 
| malldaemons.Iha 234 KB 
MuFS_Telnetd.lha 139 KB 
MUlAdtiha 43 KB Wygodny interfejs do Aminetu 
NNTPd_12.lha 363 KB 
rep.lha 28 KB Unixowa komenda rep 
riate_lha 8 KB 
SLPScripts1.3.lha 6 KB 





MAGAZYN AMIGA 6/1996 


Skrypty arexxowe do dynamicznych połączeń TCP/IP 


netu z szybkością co najmniej 
14400 bps, potrzebny jest więc 
odpowiednio szybki modem. Na 
koniec, niezbędny jesttakże od- 
powiednio szybki procesor, 
który będzie mógł robić odpo- 
wiednie przekształcenia próbek 
dźwiękowych w czasie rzeczy- 
wistym. Zwykła A1200 z pamię- 
cią Fast powinna tutaj wystar- 
czyć, jednak zalecane jest szyb- 
kie MC68030, np. 40 lub 50 
MHz. 

AmiPhone jest również bardzo 
prosty w obsłudze. Przed jego 
uruchomieniem trzeba oczywi- 
ście wystartować AmiTCP, wcze- 
śniej łącząc się z Internetem. 
Następnie uruchamiamy Ami- 
Phone, który otwiera niewielkie 
okienko, w którym znajdują się 
najważniejsze ustawienia progra- 
mu, czyli częstotliwość próbko- 
wania, liczba próbek przesyła- 
nych za jednym razem oraz mini- 
malna głośność dźwięku, który 
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Amiga Lynx - tekstowa przeglądarka WWW v1.29 
Program pocztowy (protokół SMTP/POP3) V1.1B 


AlLynx.lha 277 KB 
AmiPOP118.lha 98 KB 
archie141.lha 51KB Klient usługi archie 1.4.1 
dialerdevice17.lha 11KB 
kopher.lha 27KB Klient usług gophier 
grapevine.lha 269 KB Znakomity klient IRC V1.182 
GUltcp.lha 3KB 
Inet_SDK_SAŚC.Iha 196 KB 
magolip37.7.1ha 75KB 
MaliQueue372.lha 9KB Pokazuje liczbę czekających listów 
mlink132 Jha 123KB 
NetHandier.lha 104 KB 
nntpget.Jha 154KB Nowsza wersja programu z Surfware 
nntpput.lha 5KB Nowsza wersja programu z Surfware 
PPP1_45.Ina 105 KB 
PPP1_45reg.lha 57 KB 

pakiet 
ReStarter.lha 13KB 

nie modemowe zostanie zerwane 
rhslip38.9_030.lha 54 KB 
sana2-cslip.lha 44 KB (c)slip.de'nce - w standardzie SANA-II 
spoolwatch.Iha 10KB 
SysTime.Jha 85KB 
Talk.iha 20KB  Klienti serwer usługi talk 
tełnet na 6KB - Klient uslugi telnet 


(*) daemon - inaczej serwer 
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dialer.device 1.7 - potrzebne przy łączności wykorzystującej AmiTCP i modem 


Graficzna nakładka do uruchamiania AmiTCP I programów sieciowych 

Dia programistów - I-Net 225/Surfer Developer's Kit 

Sterownik zgodny z SANA-II do portów równoległych 

Bezpośredni dostęp do Intemetu bez korzystania z AmiTCP/I-Net 225 

Klient sieciowego systemu plikowego (NFS) V1.0 

PPP.device - w standardzie SANA-lI, wersja nierejestrowana 

PPP.device - w standardzie SANAL, wersja dla użytków, którzy zarejestrowali 
Programik, który powoduje ponowne wybieranie numeru proridera gdy połącze” 
(cjslip.denice - w standardzie SANA"lI, wersja dla procesora 030 


Pokazuje liczbę nowyczh newsów i listów e-mailowych 
Podaje aktualny czas i datę na Innych komputerach 
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będzie przesyłany przez Inter- 
net. 

Sam program AmiPhone może 
działać na dwa sposoby: jako 
serwer lub jako klient. Podczas 
pracy jako serwer AmiPhone 
gotowy jest na przyjęcie połą- 
czenia z innym komputerem, na 
którym również działa AmiPho- 
ne, w trybie klienta jest nato- 
miast przeznaczony do „dzwo- 
nienia” do innego użytkownika 
internetu, u którego AmiPhone 
jest ustawiony jako serwer. Do- 
datkowo w trybie serwerowym 
AmiPhone może działać na za- 
sadach zwykłej automatycznej 
sekretarki, odtwarzając wybrany 
przez użytkownika plik z zapi- 
sem odpowiedniej wiadomości, 
a „dzwoniący” może oczywiście 
zostawić wiadomość, która zo- 
stanie zapisana w odpowiednim 
pliku i później może być oczywi- 
ście odsłuchana przez użytkow- 
nika serwera. 

Do AmiPhone dodany jest rów- 
nież prosty program służący do 
konwersji sampli z popularnych 
formatów na format stosowany 
przez AmiPhone. Dzięki temu 
można łatwo przygotować dowol- 
ną wiadomość, która będzie od- 
twarzana przez automatyczną 
sekretarkę. 

Pełne wykorzystanie możliwo- 
ści AmiPhone wymaga oczywi- 
ście pewnej wiedzy oraz pozna- 
nia kilku dodatkowych opcji pro- 
gramu. Wszystko jest jednak 
bardzo dokładnie opisane w ory- 
ginalnej instrukcji, średnio za- 
awansowani użytkownicy Amigi i 
Internetu nie powinni więc mieć 
problemów. 


AmiPhone 
1.43beta 
Jeremy Friesner 
comm/net 


Nazwa: 
Wersja: 


Autor: 
Katalog: 
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archiwum Aminetuw In- 
ternecie można znaleźć 
w katalogu comm/tcp 
plik o nazwie AmiTCP_ 
_demo_40.lha. Jaknietrudno się 
domyślić, spoglądając na nazwę, 
jest to wersja demonstracyjna 
programu. Na potrzeby począt- 
kującego „internauty” 
najzupełniej wystarczy. Czym 
jednak jest AmiTCP? W dużym 


uproszczeniu jest to prosty pro- | 
gram, dzięki któremu nasza Ami- | 


ga będzie mogła bezpośrednio 
włączyć się do Internetu, stając 
się jednym z setek tysięcy kom- 
puterów, mających swój własny 
adres | własne miejsce w sieci. 

Dzięki AmiTCP oraz wielu do- 
datkowym programom można 
więc korzystać ze wszystkich 
internetowych serwisów, pracu- 
jąc bezpośrednio na własnej 
Amidze. Dzięki temu można sa- 
modzielnie dobrać ulubione pro- 
gramy i następnie korzystać z 
nich przy prowadzeniu rozmo- 
wy, ściąganiu plików, czy też 
przeglądaniu poczty albo stron 
www. Pierwsza instalacja 
AmiTCP nie jest jednak łatwa dla 
początkującego użytkownika. 
Dlatego też postaram się pokrót- 
ce opisać, jak po raz pierwszy 
zainstalować ten pakiet. 

Aby korzystać z AmiTCP, trze- 
bamieć modem (im szybszy, tym 
lepszy) oraz konto w Internecie, 
z poziomu którego można uru- 
chomić jeden z następujących 
protokołów: SLIP, CSLIP lub 
PPP. Są to trzy różne metody, 
dzięki którym komputer po dru- 
giej stronie linii telefonicznej 
będzie mógł się dogadać z na- 
szą Amigą. Konieczny jest rów- 
nież twardy dysk, a wysoce zale- 
cana „przyzwoita” ilość pamięci, 
tzn. około 4 MB. 

Najpierw rozpakowujemy więc 
zdobyte archiwum AmiTCP do 
dowolnie wybranego tymczaso- 
wego katalogu, a następnie z 
poziomu Workbencha wchodzi- 
my do katalogu AmiTCP. Obok 
kilku plików tekstowych oraz ka- 
talogów, zawierających między 
innymi angielską dokumentację 
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Internet w domu 


Czym jest Amiga Surfer, nie muszę już chyba żadne- 
mu uważnemu Czytelnikowi tłumaczyć. Zastosowa- 
nie tego pakietu nie jest jednak jedynym sposobem 
bezpośredniego podłączenia Amigi do Internetu. 
Jest metoda może nie prostsza, ale znacznie tańsza. 


do pakietu, znajdziemy najważ- 
niejszą ikonę, nazwaną 
stall_AmiTCP. Kliknięcie na niej 
spowoduje uruchomienie skryp- 
tu instalacyjnego AmiTCP. Wtym 
momencie zaczyna się zabawa 
w konfigurację pakietu. 
Wybieramy opcję EXPERT 
USER. Daje ona użytkownikowi 


BR; KIEROANE TE TRŃ LF 435% "era; CE b 


In- | 


dziesięciu plików do wskazane- 
go przez nas katalogu. Proces 
ten trwa kilkanaście sekund, po 
czym pojawia się pytanie, doty- 
czące zainstalowania na dysku 
sterowników do sieci. Wybiera- 
my odpowiedź  twierdzącą 
(YES). Przy pierwszej instalacji 
skopiowanie sterowników jest 


w EEE TOK EA 


Select The network interface type RE GE i 


None 


2 SLIP/CSLIP 


PPP 
X.25 


Ethernet 
Arcnet Ę 
GGBus+ Ethernet. 


największy wpływ na proces in- 
stalacji. Na następnym ekranie 
zostawiamy ustawienia standar- 
dowe, czyli odpowiednio IN- 
STALL FOR REAL oraz NONE. 
Przez następne dwa ekrany prze- 
chodzimy naciskając po prostu 
gadżet PROCEED. 

Zasadniczy proces instalacji 
zaczynamy od wyboru katalo- 
gu, w którym AmiTCP ma zo- 
stać zainstalowany. Może to 
być dowolny katalog, na dowol- 
ńej partycji twardego dysku. 
Jak wynika z mojego doświad- 
czenia, warto jednak przezna- 
czyć na AmiTCP i ewentualne 
później instalowane programy 
około 10 MB. Jest to raczej 
minimum. Po wyborze katalogu 
wyświetlony zostanie krótki 
tekst, informujący o zasadach 
rozpowszechniania i korzysta- 
nia z wersji demo AmMiTCP. 
Przechodzimy dalej. 

Pierwszym krokiem instalato- 
ra jest przekopiowanie kilku- 


-- fbort Install 





zalecane, choć nie trzeba ko- 
piować wszystkich. Pierwsze 
dwa pliki, czyli A2060.device 
oraz A2065.device, to sterow- 
niki do sieciowych kart, produk- 
cji dawnej firmy Commodore. 
Potrzebne są tylko wtedy, gdy 
Amiga podłączona jest do Inter- 
netu przez sieć lokalną. Warto 
natomiast zainstalować dwa 
inne pliki, czyli rhslip.device 
oraz rheslip.device. Są one po- 
trzebne odpowiednio przy ko- 
rzystaniu z protokołu SŚLIP oraz 
CSLIP. 

*" Następne pytanie dotyczy kro- 
jów czcionki, z których korzysta 
program Napsaterm (o którym 
nieco dalej). Czcionki w każdym 
razie pozwalamy zainstalować 
(YES). Następnie instaler pyta o 
instalację plików konfiguracyj- 
nych z wcześniej posiadanej 
wersji AmiTCP. Ponieważ jest to 
pierwsza instalacja i plików ta- 
kich nie ma, odpowiedź jest 
oczywista (NO). Teraz kopiowa- 
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ne będą wszystkie pliki konfigu- 
racyjne, przygotowane przez 
autorów AmiTCP. Wystarczy tyl- 
ko raz potwierdzić (PROCEED). 

Od tego momentu zaczyna się 
najbardziej skomplikowana część 
instalacji, w której trzeba samo- 
dzielnie podawać różne parame- 
try. Najpierw podajemy nazwę 
domyślnego użytkownika AmiTCP 
(Enter the default user name). 
Najlepiej wpisać taką samą na- 
zwę, jaka użyta jest na interneto- 
wym koncie. Nazwa ta będzie 
używana standardowo przy każ- 
dym uruchomieniu AmiTCP. Na- 
stępuje teraz procedura stworze- 
nia konta nowego użytkownika. 
Wpisujemy ponownie nazwę swo- 
jego konta (Enter the login name 
ofthe new user), następnie okre- 
ślamy jego numer w naszym Sy- 
stemie (Enter the user ID of the 
user ...) oraz przynależność do 
grupy użytkowników (Enter the 
primary group ID of the user ...) 
oraz prawdziwe imię i nazwisko 
(Enter the real name of the user 
...). Za każdym razem wybór na- 
leży oczywiście potwierdzić, przy- 
ciskając gadżet PROCEED. 

Następnie trzeba jeszcze 
wskazać katalog, w którym two- 
rzony użytkownik będzie prze- 
chowywał swoje pliki (Give the 
home directory of the user...). 
Standardowo przyjęto przypisa- 
nie HOME:, może to być jednak 
dowolnie wybrany katalog na 
dysku. Kolejny parametr przypi- 
sany każdemu użytkownikowi to 
sposób uruchomienia shella (En- 
ter the name of command inter- 
preter for the user...). Również 
w tym wypadku zostawiamy pa- 
rametr domyślny. Na koniec trze- 
ba jeszcze potwierdzić wpisane 
parametry, przyciskając gadżet 
ADD..., po czym wpisać hasło, z 
jakiego użytkownik będzie ko- 
rzystał. 

To koniec definicji użytkowni- 
ka systemu. Warto w tym miej- 
scu zwrócić uwagę na fakt, że 
identyczna procedura towarzy- 
szy ewentualnemu tworzeniu 
nowych kont użytkowników, 
którym przyznaje się dostęp do 
systemu. 

Następne pytanie dotyczy już 
konfiguracji samego połączenia 
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z Internetem i brzmi „Is your net- 
work connection dynamic?", czy- 
li „Czy twoje połączenie z siecią 
jest dynamiczne?". Określamyw 
tym miejscu, czy protokół, z ja- 
kiego korzystamy, będzie auto- 
matycznie ustalał pewne para- 
metry połączenia, jak na przy- 
kład adres IP naszej Amigi. Ten 
oraz szereg innych parametrów, 
potrzebnych do poprawnego 
skonfigurowania protokołu sie- 
ciowego, powinno się dostać od 
dostawcy Internetu, z którego 
usług korzystamy. Załóżmy jed- 
nak, że korzystamy z najprost- 
szego i najbardziej prymitywne- 
go, ale jednocześnie bardzo 
popularnego protokołu łączenia 
się z siecią, czyli SLIP-a. Jako 
odpowiedź na pierwsze pytanie 
wybieramy więc NO. 

Na kolejne pytanie (Enter the 
host name of your computer - 
not including domain) odpowia- 
damy wpisując nazwę, z jaką 
nasz komputer będzie widziany 
w Internecie. Wpiszmy tutaj na 
przykład wyraz „amiga”. Następ- 
nie (Enterthe domain part of your 
host name) adres komputera, z 
którym się łączymy, czyli tzw. 
adres domeny. Może to być na 
przykład „polbox.com.pl" lub 
„maloka.waw.pl". Wtych wypad- 
kach nasz pełny adres będzie 
więc wyglądał odpowiednio: 
„amiga.polbox.cam.pl" lub „ami- 
ga.maloka.waw.pl”. Na następ- 
ne pytanie (Give aliases to your 
computer ... one at a time) mo- 
żemy na razie nie odpowiadać. 
Dotyczy ono dodatkowych nazw 
naszego komputera, pod który- 
mi będzie on widziany w sieci. 

Kolejny ekran to pytanie o ro- 
dzaj interfejsu łączącego nas z 
siecią. Jak już wspomniałem, 
decydujemy się na SLIP, wybie- 
ramy więc opcję SLIP/CSLIP. Z 
pozostałych możliwości, o ile 
korzystamy jedynie z modemu, 
uwagi warta jest jedynie opcja 
PPP, którą się jednak wtej chwili 
nie zajmujemy. Pozostałe doty- 
czą albo łączy X.25 (np. Pol- 
pak), albo sieci opartych na kar- 
tach ethernetowych, czyli zwy- 
kle sieci lokalnych włączonych 
do Internetu. Nie są to jednak, 
w wypadku przeciętnego użyt- 
kownika, często spotykane me- 
tody włączania się do Internetu, 
dlatego też można je pominąć. 
Warto również w tym miejscu 
zaznaczyć, że jeżeli wybierze- 
my jako interfejs np. PPP czy 
połączenie dynamiczne, konfi- 
guracja będzie bardzo podob- 
na, a jedynie niektóre parame- 
try, które są wtedy dobierane, 
zostaną automatycznie pominię- 
te. Wróćmy jednak do naszego 
SLIP-a. 
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Następne pytanie to właści- 
wie doprecyzowanie poprze- 
dniego przez wybór konkretne- 
go pliku, obsługującego wska- 
zany rodzaj interfejsu. Mamy do 
wyboru RHSLIP lub RHCSLIP. 
Ta druga możliwość (czyli GSLIP) 
jest nieco lepsza. Jeżeli więc 
można skorzystać z CSLIP-a, 
warto to zrobić. CSLIP jest po 
prostu nie udoskonalaną (choć- 
by przez dodanie kompresji) 
wersją SLIP-a. Na początek wy- 
bierzmy jednak RHSLIP. 

Teraz musimy ponownie sko- 
rzystać z informacji, dostarczo- 
nych przez usługodawcę. Przede 
wszystkim wpisujemy nasz adres 
IP, pod jakim będziemy występo- 
wać w Internecie (IP address for 
the interface slipO). Następnie 
(Give the destination address for 
the point-to-point ihterface slipO) 
wybieramy adres docelowy, z 
którego będzie korzystał proło- 
kół, łączący nas z siecią. Jeśli 
adres taki nie jest podany, w tym 
miejscu wpisać można adres IP, 
podany jako „default gateway”, 
czyli „domyślna bramka” lub coś 
w tym rodzaju (zależnie od tłuma- 
czenia). Kolejny parametr (Give 
netmask of the network interface 
slipO) to maska bitowa, jaka na- 
kładana jest na podawany adres 
IP. Zwykle będzie to 
255.255.255.0, ale informację 
tę również musimy otrzymać od 
naszego usługodawcy. Po po- 
twierdzeniu wprowadzonych pa- 
rametrów przechodzimy do na- 
stępnej części instalacji. 

Zaczynamy konfigurację ste- 
rownika, OOO ESO: port 


| 
| 
| 
| 


__ INTERNET 


szeregowy. Zwykle będzie to po 
prostu serial.device. Jeśli korzy- 
stamy jednak z innego sterowni- 
ka lub innego portu, wybieramy 
odpowiednią nazwę sterownika, 
a po potwierdzeniu jeszcze nu- 
mer portu szeregowego, który 
ma być obsługiwany (zwykle O). 
Następnie podajemy szybkość 
portu szeregowego (Give the 
baud rate for the ... unit n). Je- 
żeli korzystamy z Amigi 1200 z 
pamięcią Fast, można spokojnie 


wpisać 57600, jeżeli ze słab- | 


szej konfiguracji, sugerowałbym 


" wpisanie 38400, choć w wypad- 


ku połączenia modemowego z 
szybkością 28800 bps będzie 
to powodowało spowolnienie 
przesyłania danych. Kolejny pa- 
rametr, czyli maksymalna wiel- 
kość pakietu (Give the Maximum 
Transfer Unit (MTU for the slipO) 
to wartość, która także powinna 
być znaleziona w systemie, z 
którym się łączymy, jednak zwy- 
kle stosuje się tutaj 1500. 

Kolejne opcje dotyczą kilku 
szczegółowych parametrów por- 
tu szeregowego, które w tej 
chwili można spokojnie pominąć, 
zatwierdzając domyślne ustawie- 
nia. Na koniec pozostaje jeszcze 
potwierdzić całkowitą konfigura- 
cję sterownika portu szeregowe- 
go. 

Wracamy do konfiguracji pro- 
tokołu SLIP. Adres IP, jaki należy 
podać w odpowiedzi na kolejne 
pytanie (Enter the IP address of 
the default gateway), również 
trzeba wydobyć od usługodaw- 
cy. Domyślnie przyjmowany jest 
adres IP, podany wcześniej jako 
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docelowy. Kolejne pytanie doty- 
czy adresu tzw. name-servera, 
czyli komputera z zapisaną w nim 
bazą danych, dzięki której adre- 
sy literowe (np. www.amiga.de) 
zamieniane są na zrozumiałe dla 
sieci adresy IP (liczbowe), np. 
1380.233.161.1. Można podać 
więcej niż jeden adres, zwykle 
jednak nie matakiej potrzeby. Na 
koniec podajemy jeszcze litero- 
we adresy domen, które mają być 
przeszukiwane (Give domain na- 
mes...). Najczęściej wystarczy 
potwierdzić przyjmowany domy- 
ślnie adres domeny (podawany 
na początku) i nie wpisywać żad- 
nych dodatkowych. 

Do szczęśliwego końca zosta- 
ły już tylko trzy pytania. Pierw- 
sze (Do you want the AmiTCP/IP 
to be started at the system star- 
tup?) dotyczy uruchamiania 
AmiTCP przy każdym uruchamia- 
niu komputera. W praktyce, je- 
żeli korzystamy z modemu, nie 
ma to wielkiego sensu, odpo- 
wiadamy więc NO. Następnie 
zezwalamy instalerowi na doko- 
nanie kilku niezbędnych zmian 
w pliku user-startup (YES). Ostat- 
nie pytanie (Do you want the In- 
etd to be started at the AmiTCP/ 
IP startup?) dotyczy uruchamia- 
nia programu Inetd przy każdym 
starcie AmiTCP. Program ten 
potrzebny jest tylko i wyłącznie 
wtedy, gdy nasza Amiga wystę- 
puje w sieci w roli serwera. W 
praktyce przy połączeniach mo- 
demowych również tej opcji się 
nie uaktywnia (NO). 

Na tym kończy się proces in- 
stalacji w trybie SLIP, a AmiTCP 
jest gotowe do uruchomienia. 
Zanim jednak tego dokonamy, 
skorzystać trzeba z terminala 
(np. Terma). Najpierw trzeba 
wydać modemowi komendę, 
która spowoduje, że połączenie 
nie będzie automatycznie rozłą- 
czane po wyjściu z terminala. 
Najczęściej będzie to komenda 
atadO0. Następnie wybrać numer 
telefonu do komputera, przez 
który łączymy się z Internetem. 
Po połączeniu się, zalogowaniu 
i uruchomieniu SLIP-a należy 
wyjść z terminala i z poziomu 
Shella/CL| wydać komendę 
STARTNET. Od tego momentu 
nasza Amiga znajduje się już w 
sieci (jeśli wszystko dobrze po- 
szło). Można już też korzystać 
ze wszystkich usług interneto- 
wych, jak FTP, IRC, Telnet czy 
WWW z poziomu naszej Amigi. O 
różnych potrzebnych do inter- 
netowania użytkach piszemy jed- 
nak w innych tekstach. 

Ps. Listy z uwagami, pytania- 
mi i problemami proszę wysyłać 
pod adresem: j.horodecki©lu- 
pus.waw.pl. 
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a zastosowaniem Amigi 

przy pracy w Internecie 

przemawia wiele zalettego 

komputera. Przede wszy- 
stkim to, że system amigowski w 
dużym stopniu opiera się na roz- 
wiązaniach zastosowanych w sy- 
stemie Unix, najpopularniejszym 
chyba systemie spotykanym obe- 
cnie w Internecie. Dla Amigi na- 
pisano także bardzo dużo pro- 
gramów, dzięki którym można 
łatwo z Internetu korzystać. Są 
to programy między innymi do 
FTP, telnetu, gophera, różnych 
MUD-ów, poczta elektroniczna, 
czy też IRC. Właściwie dla każ- 
dej z tych usług dostępnych jest 
po kilka różnych programów, z 
których przynajmniej jeden czy 
dwa w pełni wykorzystują gra- 
ficzne środowisko Amigi. Coraz 
częściej też używane są proce- 
dury zawarte w pakiecie MUI, 
dzięki czemu szata graficzna 
tych programów naprawdę wiele 
zyskuje. Bardzo istotne z punktu 
widzenia użytkownika jest także 
to, że większość tych progra- 
mów należy do grupy public do- 
main i shareware, czyli dostęp- 
ne są zwykle za stosunkowo nie- 
dużą opłatą, a dla mających już 
dostęp, na przykład do Aminetu, 
zupełnie za darmo. 

Biorąc pod uwagę fakt, że 
przeróżnych programów jest bar- 
dzo dużo, proponuję przyjrzeć 
się kilku najciekawszym, moim 
zdaniem, propozycjom. Ponie- 
waż obok WWW jest to najbar- 
dziej popularny serwis interne- 


towy, zdecydowałem się na po- 


służenie się przykładem FTP. 
Dzięki FTP można ściągać pli- 
ki znajdujące się na dowolnym 
komputerze, usytuowanym w 
dowolnym miejscu na świecie. 
Znając adres tego komputera 
można po prostu połączyć się z 
nim za pośrednictwem Internetu 
i właśnie przy użyciu FTP ścią- 
gać z niego dowolnie wybrane 
pliki. Dotyczy to tylko tych kom- 
puterów, których operatorzy po- 
zwalają każdemu na wejście do 
ich systemu. Oczywiście nie 
wszystkie pliki można ściągnąć. 
Zajmijmy się jednak amigow- 
skimi programami, które umoż- 
liwiają korzystanie z FTP. Pierw- 
sze programy pełniące tę funk- 
cję bazowały tylko i wyłącznie 
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nadaje do pracy w Internecie. Zwłaszcza dzięki 

naprawdę ogromnej liczbie doskonałych progra- 

mów, realizujących różne usługi dostępne w tej 
globalnej sieci. 


na ©Ll/Shellu, czyli na w stu 
procentach znakowym interfej- 
sie użytkownika. Wszystkie 
funkcje musiały być wywoływa- 
ne przez wydawanie odpowie- 
dnich poleceń, co zresztą jest 
w pełni zgodne z unixowym pier- 
wowzorem amigowskiego FTP. 
Takich prostych programów na- 
pisano dla Amigi sporo. Przy- 
kładem może być tutaj komen- 
da NCFTP, zawarta w pakiecie 
AmiTOP. 

Od pewnego czasu zaczęły się 
jednak pojawiać programy, które 
zachowując właściwie wszystkie 
funkcje, dostępne w „znakowym” 
FTP, oferują użytkownikowi 
znacznie wyższy komfort pracy. 
Programy te korzystają oczywi- 
ście z amigowego GUI lub nawet 
z procedur pakietu MUI. Dzięki 
temu przesyłanie plików za po- 
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mocą FTP słaje się dziecinnie 
proste. 

Wspólną cechą tych progra- 
mów jest podobny sposób ob- 
sługi. Właściwie każdy program 
tego rodzaju ma w swoim okien- 
ku wydzielone dwa okna katalo- 
gowe, z których jedno należy do 
serwera FTP, z którym zostało 
nawiązane połączenie, a drugie 
to dowolny katalog na dysku lo- 
kalnym naszej Amigi. Krótko 
mówiąc, coś w rodzaju popular- 
nego Directory Opusa, czy też 
DiskMastera. 

Z pewnością najprostszym i 
jednocześnie najstarszym pro- 
gramem jest Gui-FTP o numerze 
wersji 1.1.0, skompilowanej w 
lutym 1995 roku. Program ten 
korzysta ze standardowych pro- 
cedur systemowych Amigi. Uru- 
chamia się go otwierając okien- 
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ko naekranie Workbencha, które 


tym wiedzieli, jest komputerem, który doskonale SiĘ | sług standardowego wzorca 


. omówionego już przeze mnie. 


dług standardowego wzorca 


Oprócz tego w okienku progra- 
mu znależć można również prze- 
łącznik określający rodzaj trans- 
feru, binarny lub znakowy, a tak- 
że kilka gadżetów realizujących 


, podstawowe funkcje. Jest więc 


otwarcie sesji FTP, zamknięcie 


' jej, konfiguracja oraz przerwa- 


nie przesyłania pliku oraz wyj- 
ście z programu. Z tym że ga- 


| dżetkonfiguracji nie jest jeszcze 


wykorzystywany. 

Otwieranie sesji nie jest zbyt 
wygodne. Za każdym razem trze- 
ba wpisywać adres serwera, z 
którym będziemy się łączyć, a 
także własny adres sieciowy, 
który będzie podany przy logo- 
waniu się jako „anonymous”. 
Dane te nie są, niestety, nigdzie 
zapisywane i za każdym razem 
trzeba cały proces powtarzać. 
Jest to z pewnością duża wada 
programu, ponieważ CoŚ w ro- 
dzaju książki telefonicznej wy- 
daje się tutaj rzeczą niezbędną. 

Dość wygodna, choć jedno- 
cześnie pozbawiona rewelacji, 
jest natomiast obsługa progra- 
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mu już po jego połączeniu się ze 
wskazanym serwerem. Za pomo- 
cą odpowiednich gadżetów, 
umieszczonych koło okienek 
katalogowych, można się swo- 
bodnie poruszać po całej struk- 
turze katalogowej, zarówno dys- 
ku lokalnego, jak i dysku po dru- 
giej stronie łącza sieciowego. 
Przesyłanie zaznaczonych pli- 
ków odbywa się natomiast przez 
zwykłe kliknięcie na strzałce 
skierowanej w odpowiednią stro- 
nę. Jeżeli mamy odpowiedni po- 
ziom dostępu, możliwe jest tak- 
że kasowanie oraz zmiana nazw 
wskazanych plików w katalogach 
FTP. Nie są to jednak funkcje 
zbyt często używane. 

To właściwie wszystko, co 
Gui-FTP potrafi. Nie jest to wie- 
le, ale do przeglądania zawarto- 
ści danego serwera i ewentual- 
nego przesłania kilku plików pro- 
gram ten doskonale się nadaje. 
Dodatkową jego zaletą jest nie- 
wielka długość, a tym samym 
bardzo skromne wymagania pa- 
mięciowe. Do częstszej pracy z 
FTP przydałoby się jednak ja- 
kieś narzędzie o nieco większych 
możliwościach. 

Dobrym przykładem takiego 
właśnie narzędzia jest niewątpli- 
wie program AmiFTP w wersji 
1.199 z lutego 1996 roku. Jest 
więc sporo nowszy niż Gui-FTP, 
który zresztą znacznie przewyż- 
sza. Podział okienka w AmiFTP 
jest jednak nieco inny niż w więk- 
szości takich programów. Za- 
miast najczęściej 'spotykanych 
dwóch okienek katalogowych 
tutaj mamy tylko jedno, zawiera- 
jące listę plików z serwera FTP, 
z którym nawiązane zostało po- 
łączenie. Wszelkie operacje, ta- 
kie jak wysłanie lub pobranie pli- 
ku, wykonujemy za pomocą od- 
powiednich gadżetów. W obu 
wypadkach otwierany jest stan- 
dardowy requester plikowy, za 
pomocą którego należy wybrać 
odpowiednio pliki przeznaczone 
do wysłania lub katalog docelo- 
wy dla pobieranych plików. Jest 
również opcja umożliwiająca je- 
dynie wyświetlenie wskazanego 
pliku. Przydaje się to na przy- 
kład podczas przeglądania ar- 
chiwum Aminetu, w którym obok 
każdego pliku znajduje się od- 
powiedni plik „readme” z opi- 
sem. 

AmiFTP ma również wbudo- 
waną listę, do której użytkownik 
dopisuje adresy serwerów, z 
którymi się łączy. Dla ułatwie- 
nia pracy dostępna jest opcja 
sortowania. Każdemu wpisywa- 
nemu adresowi serwera przypo- 
rządkować można szereg para- 
metrów. Przede wszystkim da 
się zdefiniować jego zwykłą na- 
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zwę, pod którą będzie figurował 
we wspomnianej liście. Można 
jednak również określić katalog, 
do którego program będzie au- 
tomatycznie wchodził po połą- 
czeniu się, oraz katalog doce- 
lowy dla ściąganych plików. 
Można też włączyć tryb logowa- 
nia się „anonymous” lub też ko- 
rzystać z własnego konta z ha- 
słem. Można też wybrać system, 
na którym prowadzony jest dany 
serwer FTP: Unix, DOS lub 
VMS. Wszystko to znacznie 
usprawnia korzystanie z różnych 
serwerów. Jednak dla najbar- 
dziej wymagających możliwości 
AmiFTP mogą się okazać nadal 
zbyt ubogie. 

Programem o podobnych do 
AMIFTP możliwościach, jednak 
znacznie lepiej się prezentują- 
cym, jest z pewnością mFTP w 
wersji 1.33 ze stycznia 1996 
roku. Przede wszystkim mFTP 
korzysta z procedur pakietu MUI. 
Umożliwia to konfigurowanie 
wyglądu GUI tego programu w 
znacznie większym stopniu niż 
obu wcześniej omówionych. 
Oczywiście jednocześnie mFTP 
ma nieco większe wymagania 
sprzętowe. Właściwie minimum 
to A1200 z dodatkową pamięcią 
Fast. 

_. Program mFTP korzysta z 
dwóch okienek katalogowych. 
Moim zdaniem takie właśnie roz- 
wiązanie jest jednak nieco wy- 
godniejsze niż zastosowane w 
AmiFTP. W okienku programu 
znajdziemy oczywiście również 
kilka gadżetów. Funkcje za ich 
pomocą wywoływane to oczywi- 
ście przesyłanie plików, poru- 
szanie się po katalogach, two- 
rzenie nowych katalogów, kaso- 
wanie i zmienianie nazw plików, 
a także wyświetlanie ich zawar- 
tości. Dodatkowo, w dolnej czę- 
ści okna znajdują się gadżety 
rozpoczęcia sesji i jej zamknię- 


cia oraz trzy inne, służące do 
wywołania menu konfiguracji, 
uzyskania informacji o progra- 
mie oraz jego opuszczenia. 
Użytkownik dostaje oczywi- 
ście do dyspozycji książkę adre- 
sową, do której adresy serwe- 
rów można dopisywać z pozio- 
mu menu konfiguracyjnego pro- 
gramu. Z menu tego dostępne 
są także ustawienia ogólne, do- 
tyczące całego programu. Moż- 
liwości mFTP może nie ma wie- 
le, jednak niewątpliwie należy do 
grona najlepszych programów 


'tego typu dzięki eleganckiemu i 


przejrzystemu graficznemu inter- 
fejsowi użytkownika, łatwości 
obsługi i niezawodności. 

Z całą pewnością niekwestio- 
nowanym liderem wśród progra- 
mów obsługujących FTP jestjed- 


nak AmFTP, również korzystają- ' 


cy z MUI, a dostępny obecnie w 
wersji 1.55. Program ten na 
pierwszy rzut oka nie odbiega 
zbytnio od omówionego wyżej 
mFTP. Korzysta również z wy- 
próbowanych rozwiązań: dwa 
okienka katalogowe, odpowie- 
dnie gadżety, służące do swo- 
bodnego poruszania się po ka- 
talogach zarówno dysku lokal- 
nego, jakiserwera FTP. Jestteż 
możliwość wyświetlania wskaza- 
nych plików. Są też gadżety słu- 
żące zarówno do wysyłania pli- 
ków do serwera, jak ich pobiera- 
nia, przy czym możliwe jest tak- 
że zaznaczenie większej liczby 
plików, co znacznie usprawnia 
pracę. Dodatkowym ułatwieniem 
jest również możliwość stosowa- 
nia filtrów, przez które przepu- 
szczany jest wyświetlany w oknie 
katalogowym spis plików. Jest 
też możliwość szybkiego powro- 
tu do innych katalogów. Program 
pamięta wszystkie przeglądane 
podczas danej sesji katalogi. 
AmFTP ma oczywiście rów- 
nież książkę adresową, w której 
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można wpisywać właściwie te 
same informacje, co w innych 
programach. Natomiast bardzo 
interesującym dodatkiem. jest 
specjalny tryb pracy programu, 
przewidziany tylko dla serwe- 
rów, w których znajduje się ar- 
chiwum Aminet. Ten specjalny 
tryb pracy nosi nazwę A[DT. Aby 
go uruchomić, wystarczy zazna- 
czyć w konfiguracji danego ser- 
wera odpowiednią opcję. Dzię- 
ki tej możliwości o wiele pro- 
ściej jest ściągać pliki z Amine- 
tu. ADT automatycznie pobiera 
listę najnowszych plików, z 
której następnie łatwo można 
wybierać interesujące nas pro- 
gramy i natychmiast ściągać do 
wybranego katalogu. Jest to nie- 
wątpliwie rozwiązanie znacznie 
wygodniejsze niż ręczne wyszu- 
kiwanie nowych plików z po- 
szczególnych katalogów Aminet 
lub choćby nawet ze zwykle nie- 
co przydługiego katalogu RE- 
CENT, zawierającego teoretycz- 
nie tylko najnowsze pliki. Rów- 
nież bardzo pomocną funkcją 
jest specjalny gadżet, dzięki 
któremu można się szybko po- 
łączyć z serwisem Archie, uła- 
twiającym wyszukiwanie plików 
o konkretnej tematyce lub na- 
wet konkretnych plików w ra- 
mach całego Internetu. Jest to 
więc niewątpliwie bardzo potęż- 
ne narzędzie. 

Na temat AmFTP można je- 
szcze wiele pisać, ponieważ jego 
możliwości są naprawdę duże, a 
przez autorów wyposażony zo- 
stał w wiele interesujących i uła- 
twiających pracę dodatków. Z 
pewnością warto więc zapoznać 
się z nim saniemu. 

Jak widać na przykładzie pro- 
gramów służących do obsługi 
FTP, wybór jest dość duży i każ- 
dy użytkownik bez problemu 
może znaleźć dla siebie pro- 
gram, który zaspokoi jego po- 
trzeby, a jednocześnie nie 
przekroczy możliwości sprzę- 
towych posiadanego kompute- 
ra. Podobnie duży wybór jest 
wśród innych programów inter- 
netowych. Nikt więc nie ma pra- 
wa narzekać, że Amiga nie 
nadaje się do pracy w Interne- 
cie. 

Ps. Już po napisaniu tego te- 
kstu ukazały się nowe wersje 
programów: mFTP 1,34 = wpro- 
wadzóno jedynie drobne zmia- 
ny i usunięto nieznaczne błędy, 
Gui-FTP 3.0 - bardzo dużo 
zmian, między innymi: książka 
adresowa, nieco lepiej wykona- 
ne GUI, dopracowany transfer 
w trybie znakowym i procedury 
wyświetlania plików oraz wiele 
innych drobniejszych zmian ipo- 
prawek. 
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MINIPRZEWODNIK 


Na początek kilka interesują- 
cych adresów E-Mail: 


Firmy 


Amiga Technologies GmbH 
http://www.amiga.de 


Znana Czytelnikom firma pro- 
dukująca Amigę. Pod tym adre- 
sem znajdziesz wszystkie infor- 
macje dotyczejce naszego kom- 
putera. 


Almathera Systems Limited 


almatheraGcix.compulink.co.uk 
jralph©cix.compulink.co.uk (Jałyon Ralph) 


Jedna z najbardziej znanych 
firm, zajmujących się produkcją 
CD-ROM-ów dla Amigi. Znana 
również z takich programów, jak 
Photogenics oraz Video Creator 
GD. 


Cloanto (italy) 


100145.15©compuserve.com 


Twórcy coraz bardziej popu- 
larnego na Amidze programu gra- 
ficznego Personal Paint oraz in- 
nych programów z serii Perso- 
nal. 


Consultron 


cstron©m-net.arbornet.orQ 
consultroneconsuliron.płymouth. mi.us 


Firma, która wyprodukowała 
dwa znane pakiety, umażliwiają- 
ce odczytywanie na Amidze da- 
nych, zapisanych na innych plat- 
formach - CrossDOS dla danych 
zkomputerów PC oraz CrossMAC 
- dla urządzeń z Macintosha. 


Data Compression Techno"- 
logies 


jonathan.forbes© canrem.com (Jonathan Forbes) 
Firma zajmująca się dystrybu- 


cją najlepszego amigowskiego 
archiwizera, jakim jest obecnie 
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Nawiązując do poprzedniego numeru Magazynu 

AMIGA, poświęconego Internetowi, przedstawiamy 

elektroniczne adresy firm i ludzi zajmujących się 
Amigą. 


Twórcy bardzo dobrego pro- | 


LZX, a także stałym jego udo- 
skonalaniem. 


Fred Fish (USA) 


int©amigalib.com 


Człowiek, który stworzył naj- 
bardziej znaną kolekcję warto- 
ściowego oprogramowania pu- 
blic domain, wyprodukował tak- 
że takie CD-ROM-y, jak Fresh 
Fish, Meeting Pearls GD, Ami- 
net CDs, Light-ROM, Texture 
Gallery. 


Intangible Assets Manufac- 


turing (IAM) 


infoGiam.com 

salesGiam.com (sprzedaż) 

envoy-helpOlam.com (pomoc dla użytkowników 
Envoy'a) 

daleGiam.com (Dale L. Larson) 

http:/ /www.lam.com/iam 


Firma zajmująca się produk- 
cją i dystrybucją oprogramowa- 
nia oraz sprzętu dla Amigi. Zna- 
na jest szczególnie z takich pro- 
gramów, jak Amiga Envoy - do 
obsługi sieci lokalnych - oraz 
DiskSalv 3.0 - do naprawy 
uszkodzonych nośników i rato- 
waniadanych. Dostępna również 
przez pajęczynę WWW. 


NOVA Design, Inc 


kermit©cup.portal.com (Kermit Woodall) 


Producent i dystrybutor takich 
doskonałych programów, jak 
ImageFX czy CineMorph. Zatru- 
dniony w niej Tom Krehbiel jest 
autorem ciekawych użytków w 
rodzaju Viewteka czy Rend 24. 


Questar productions 


gartuber£ burner.com (Gary Huber) 


gramu o nazwie World Construc- 
tion Set, służącego do tworze- 
nia trójwymiarowych fraktalo- 
wych krajobrazów. 


Safe Hex International (SHI) 


hlauSdou.dk 


Stowarzyszenie zajmujące się 
eksterminacją wszelkich kompu- 
terowych robali. 


Scala Inc. 


john.changE'scala. com (John Chang] 
dave haynie©scala.com (Dave Kaynie) 
michael.sinzGscala.com (Michael Sinz) 


http://www.scala.cam 


Producent programów takich, 
jak Scala MM, Scala 500, Scala 
InfoChannel oraz wielu do nich 
dodatków. Dostępny również 
przez WWW. 


Soft-Logik Publishing Inc. 
soft-logik£ cup. portał.com 


Firma zajmująca się obecnie 
tworzeniem PageStreama 3.0. 
Wyprodukowała też takie progra- 
my, jak PageStream 2.0, Type- 
Smith, ArtExpression. 


Supra Corporation 


supratech © supra.com 


Znany producent dość tanich 
i stosunkowo niezłych mode- 
mów. 


Team 17 


team 17Gdemon.co.uk 


Jedna z najbardziej znanych 
firm, zajmujących się produkcją 
gier dla Amigi. Bardziej znane 


PO SIECI 


| tytuły to „Miami Chase”, „Full 


Contact”, „Alien Breed”, „Pro- 


ject X”, „Assasin”, „Superfrog”, 





„Tower Assault", „All Terrain Ra- 
cing”, „Arcade Pool", „King Pin”. 


ViScorp 


htip://www.vistv.com 


Wygląda, że to nowy właści- 
ciel Amigi. Tu również znajdziesz 
informacje o tym komputerze. 
Wydawnictwo LUPUS 


htip://www.polbox.com.pl./lupusj lupus.html 
To my. 
Autorzy 
Chris Hames 


bytey©werple.apana.org.au, 
byteyEphoenix.apana.org.au 


PC-Task, Degrader, VMK, Dir- 
Work, HardFile.device. 


Jonathan Potter 


jpotterGitd adelaide edu,au 
yeliQadam.com.au 


Directory Opus, SetNewLook. 

Nico Francois 
nicoGaugil.be, Nico.Francois©scala.com 

PowerPacker, PPMore, PPShow, 
PPLoadSeg, PowerSnap, reqto- 
ols.library, RTPatch, ToolsDae- 
mon, powerpacker.library. (Nie- 
stety, Nico porzucił Amigę.) 

Teijo Kinnunen 
kinnunenestekt07,oulu.fi 

MED, OctaMED. 

Kari-Pekka Koljonen 


kpkoljonEfreenet.hut.i 


HippoPlayer. 
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Pauli Porkka 
paporkka©freenet.hut.fi 


Pawli_Porkka© sonata. fipnet.i 
alfamec©freeport uwasa.h 


DASModPlayer, DAS library. 
Olaf „Olsen” Barthel 


olsenBsourcery,han.de 
p.barthekGa-link-h zer.sub.org 


Term, Zoom, AssignWedge, 
Ih.library, Print-Handler, Photo- 
WorX, rexxhost.library. 

Christian Bauer 
cbauerQmzdmza.zdv.uni-mainz.de 

Frodo, ShapeShifter. 

Stefan Becker 


stefanbGyello.ping.de 


ToolManager, WBStart-Han- 
dler, toolmanager.library. 


Kai Iske 


iskeGinformatik.unkfrankfurt.de 


Forcelcon, MUIProCalc, Move, 
MagicCX i wiele commodity. 


Mark Leitiger 
marleyGcsmd.cs.lumagdeburg.de 

ExoticRipper. 

Markus Moenig 


moenigepool.informatik.rwth-aachen.da 
zeus€jupiter.mg.oche.de 


Main Actor, Main Actor Bro- 
adcast, Main Actor Pro. 


Frank Munkert 
In_imuG'pkrnbg.phdlips.de 
AmiCDROM, CDROM-Handler. 


Wouter van 
Oortmerssen 


wouterZali Jet.uva.nl 
wouterG mars let.uva.nl 


Amiga E. 
Marcin Orłowski 
carlosEfelix.univ.szczecin.pl 


SaveNames, WFMH_LocalePL, 
asl. library (V42.1 2), ZX Spectrum 
screen$ (datatype), ZX Spectrum 
screen$ (ImageFX loader), Se- 
xDrive, ChannelPlus. 
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David Kazek 
f92dalaG'dd.chalmers.se 

KingGCON, KingCON-Handier. 

Martin A. Blatter 


Martin.blatter©svusenet.ubs.ch 
blatterEamiga physik.unizh.ch 


TypeSmith, FontDownloader, 
xDrop, FontDesigner. 


Andy 8 Graham Dean 
adeanGeleceng.ucl.ac.uk 

ImageStudio. 

Jason Compton 
jcomptonSxnet.com, |jcomptonEcup.portal.com 


Amiga Report - znana siecio- 
wa gazetka o Amidze. 


Stuart Ferguson 
shf£netcom.com * 

LightWave. 

Dave Haynie 
davę.haynieQ©scala.com 
hazyGcup.portal.com 


hazy€bix.com 


DiskSalv, projektant układów 
scalonych Amigi. 


Martin Huttenloher 
xenenathan.zer.sub.org 

MagicwB. 

Andreas (Ralph) Kleinert 
Andreas_KleinertG'supetviaw.ftn.sub.org 

SuperView, SuperView.library, 
SuperViewSupport.library, Su- 
perPlay. library, AK_GenQ library. 

Thomas Krehbiel 


tkrehbielEbix.com 


Viewtek, Rend24, współautor 


_ lmageFX. 


Holger Kruse 


kruseGcs.ucl.edu, ind00389Gpegasus.cc.ucf.edu 


ReOrg, PPP.device., moduły 
ładujące i zapisujące do ImageFX. 
Patrick Meng 
hmengZibm.net 


SymphoniePRO. 





FTP 


ftp. uu.net - dostępna 24h na 
dobę pokażna biblioteka progra- 
mów dla Amigi zawarta w katalo- 
gu systems/amiga/. 

wuarchive.wustl.edu - jedna 
z największych bibliotek amigow- 
skiego oprogramowania, w tym 
również cały Aminet. 

ftp.uni-kll.de - spory serwer 
zawierający między innymi pro- 
gramy dla Maca, Apple 2 (przy- 
datne dla amigowskich emulato- 
rów) oraz implementację Unixa 


- dla Amigi - NetBSD. Są to rów- 


nież programy dla Amigi. 

ftp.nvg.unit.ne - w katalogu 
pub/sinclair/ znajduje się po- 
kaźna biblioteka plików, zwią- 
zanych z produktami Sinclaira, 
w tym wiele różnych gier i pro- 
gramów demonstracyjnych w 
formatach mirage snapshot oraz 
z80. 

atari.archive.umich.edu - bar- 
dzo duży serwer, zawierający 
sporo programów dla wszystkich 
modeli Atari. 

gatekeeper.dec.com - w ka- 
talogu pub/recipes/ znajdziemy 
setki różnego rodzaju przepisów 
kulinarnych. 

irauni.ira.uka.de - katalog 
anon.ftp.sites zawiera listy ser- 
werów FTP, zezwalających na 
wejście anonimowych użytkow- 
ników (anonymous). 

whitehouse.gov - wszelkie 
teksty związane z urzędem pre- 
zydenta Stanów Zjednoczonych. 
Raporty z konferencji praso- 
wych, ogólne informacje. 

ra.msstate.edu - w katalogu 
docs/history znajdziemy teksty 
związane z szeroko pojętą histo- 
rią. 

nptn.org - katalog pub/ 
e.texts/gutenberg/ mieści po- 
każną kolekcję wszelkiego ro- 
dzaju tekstów. Chodzi tu oczy- 
wiście nie o literaturę związaną z 
komputerami, ale o normalne 
książki, między innymi takich au- 
torów, jak Edgar Alan Poe, Wil- 
liam Shakespeare i wielu, wielu 
innych. 

lIcs.mit.edu - w katalogu mo- 
vie-reviews znajdziemy kilkaset 
opisów najbardziej znanych fil- 
mów. 

cs.uwp.edu - katalog pub/ 
music/ zawiera wszystko, co 
związane w jakikolwiek sposób z 
muzyką, począwszy od słów, aż 
do recenzji interesujących płyt 
kompaktowych. 

ftp.nevada.edu - katalog pub/ 
photo mieści informacje o foto- 
grafii: nowości, poradniki, od- 
powiedzi na różne pytania. 

elbereth.rutgers.edu - kata- 
log pub/sfl/ zawiera recenzje i 
opisy kilkunastu najbardziej zna- 








nych seriali telewizyjnych o te- 
matyce science fiction. Znajdzie- 
my tu informacje otakich filmach, 
jak „Star Trek”, „Lost In Space”, 
„Battlestar Galactica” czy „Twi- 
light Zone”. 

ames.arc.nasa.gov - znajdu- 
je się tu wiele informacji doty- 
czących badania przestrzeni ko- 
smicznej, w głównej mierze 
przez amerykańską agencję 
NASA. Są tu także obrazki w for- 
macie GIF z wielu misji kosmicz- 
nych. 

ftp.uni-stuttgart.je - w kata- 
logu pub/doc/faq znajdziemy 
pokażną kolekcję różnego rodża- 
ju zbiorów typu FAQ, czyli te- 
kstów zawierających pytania i od- 
powiedzi na różne interesujące 
pytania. 

wuarchive.wustl.edu - katalog 
multimedia/images/wx/ zawiera 
pokaźną kolekcję GIF-ów, zwią- 
zanych z pogodą. 


Gopher 


libra.arch.umich.edu - znaj- 
dują się tu setki różnych obraz- 
ków, związanych z architektu- 
rą. 

marvel.lov.gov - biblioteka 
Kongresu zawiera kilka zbiorów 
obrazów z największych galerii. 

cast0.ast.cam.ac.uk - naser- 
werze tym znajduje się między 
innymi wiele interesujących da- 
nych z zakresu astronomii, wtym 
także zdjęcia z różnych misji 
kosmicznych. 

stis.nin.gov - przez ten ser- 
wer można przejść do wielu róż- 
nych amerykańskich rządowych 
serwerów, zawierających infor- 
macje o działaniu amerykańskiej 
administracji. 

ucmp1.berkeley.edu - serwer 
należący do muzeum, zawiera 
pokażną kolekcję GIF-ów z róż- 
nymi roślinami oraz zwierzętami. 


Telnet 


info.umd.edu - bardzo intere- 
sujący server, w którym znajduje 
się baza danych grupująca pod- 
stawowe informacje o wszystkich 
krajach świata, opracowane 
przez CIA. 

info.rutgers,edu - serwer za- 
wierający słownik synonimów, 
bazę danych ze znanymi cytata- 
mi, a także Biblię, Koran oraz 
konstytucję amerykańską. 

martini. eecs.umich.edu: 3000 
- podstawowe informacje doty- 
czące USA: zaludnienie, długość 
i szerokość geograficzna, mia- 
sta, góry, rzeki. 

spacelink.msfc.nasa.gov - 
zawiera informacje o NASA oraz 
wszystkich misjach prowadzo- 
nych przez tę agencję. 


żę] 


Ż I INTERNET 


HTML 


Globalna pajęczyna zaczyna nas oplatać coraz cia- 
śniej. Sieć Internet rozwija się w niespodziewanie 
szybkim tempie. Przykładowo: w roku 1993 przez 
I-Net przepłynęło 100 gigabajtów informacji, w 1994 
już 4000 GB, w 1995 aż 60 000 GB! Szacuje się, że w tym 
roku ilość przesyłanych danych sięgnie... 800 000 GB! 








Tomek, „Huckster” Wożniak 


eby Was pogrążyć totalnie, w 1998 roku sieć przepuści drob- 
ne 200 000 000 GB... Są to na razie prognozy, choć każdy 
może się przyczynić do zwiększenia tej liczby! Dlatego 
chciałbym zaproponować wszystkim Internautom szybki kurs 
języka HTML, który pozwoli Wam stworzyć własną wizytówkę na 
WWW (World Wide Web). 
Wszystkie strony, które podziwiacie na WWW, są napisane w 
„Moamic Pu Rance 
o MOB 


ut: OE REBZSEZEĆ RSE REY a zp Z af 
[5] EMR 


Screen __ 


SŁ i 
a fu jest-to czym sie interęsuje 


AMIGA 


DODAC 








t lone seńmiinę HTTP request; uaitina for response. 


formacie dokumentu hypertekstowego w standardzie HTML (Hyper 
Text Markup Language), który zawiera w sobie elementy składu 
tekstu. Dokument jest przesyłany w postaci źródłowej, a następnie 
odpowiednio odczytywany przez program wyświetlający (tzw. brow- 
ser - od ang. „browse” - przeglądać). 

Do dokumentu możemy dołączać grafikę, dźwięk, animację czy 
filmy wideo. Ale o tym później. | 

Z reguły każdy użytkownik ma możliwość stworzenia swojej strony 
(Home Page). Dokument musimy umieścić w odpowiednim katalogu 
(jeśli nie wiesz, w jakim, skontaktuj się ze swoim administratorem - 
przeważnie są to katalogi „„homepage”, „Personal_Home_Page”, 
ale mogą być inne). 

W niniejszym artykule zawarłem jedynie najistotniejsze polecenia. 
Dobra... jak to mówią, „poloneza czas zacząć”... 


Założenia wstępne 


Zazwyczaj ładowany jako pierwszy jest dokument o nazwie „in- 
dex.html". Wszystkie dokumenty powinny mieć rozszerzenie * .html. 
Proponuję także w katalogu Waszej HOME PAGE zrobić podkata- 
log na obrazki czy muzykę, żeby potem nic się nie pomieszało (np. 
„pics”). Najważniejszą zaletą jest według mnie to, że w razie popeł- 
nienia przez nas błędu dokument się nie „sypie”, ale wczytuje 
dalej, ignorując błąd (bądż też wyświetla w formie „lekko odbiega- 
jącej” od naszych oczekiwan). 
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14/4 (ster 
je ajm maj CE JES Ep 


OOTSZYCPAWY NZ 


Free Speech Onkte 


Ble Ribbon Canipatgu 


Większość polecen składu ma swój początek i koniec: 


początek : <polecenie> 
koniec : </polecenie> 


Polecenia mogą być pisane zarówno małymi, jak i dużymi literami. 
Tekst wpisywany między początkiem a końcem ulega modyfikacji. A 
jakiej? O tym za chwilę. 

Dokument zaczynamy, wpisując w pierwszej linijce <html>, i koń- 
czymy, wpisując w ostatniej </html>. 

No to, zaczynamy! 


Head 


HEAD, czyli nagłówek, zawiera polecenia o charakterze sterują- 
cym i informacyjnym dla browserów: 


<head> 


<base href="URL"> - definiuje domyślną scieżkę wczytywanych dokumentów (URL - Uniform Resource Locator jest to 


sposób adresowania dokumentów, np.: „hitp://www.yahoo.com", „hitp://www.bg.univ.gda.pl/ 
* huckster/”; może zawierać też powiązania z FTP czy telnetem, ale to w następnym rozdziale). 
<title> tytuł </thle>- delinauje tytuł dokumentu 
</head> 


Body 


BODY, czyli główna część dokumentu. 


<body background='plik" text='"źrrggbb" link="śrrggbb" vlink= srrggbb" almk= kolor"> 


background=„plik" - tu ustawiamy domyślne tło naszego doku- 
mentu. Zbiór „plik” powinien być w formacie *.gif, *.tiff lub *.jpg, 
jeśli format rysunku jest mniejszy niż wielkość okna, w którym wy- 








Nogaj Public Zee 
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świetlamy dany rysunek, będzie on składany jeden przy drugim. 
text= „łłrrggbb” - ustawiamy kolor tekstu. Za „tłrrggbb” wstawiamy 
odpowiednie wartości RGB w liczbach szesnastkowych . 
link - kolor linka, czyli powiązania z innym dokumentem (odnośnika). 
vlink - kolor linka, który już został przeczytany. 
alink - kolor linka aktualnie ładowanego. 
Teraz możemy już przystąpić do pisania głównego tekstu. W trak- 
cie pisania możemy modyfikować wygląd czcionki, np.: 


<b> pogrubienie </b> 

<i> kursywa </a> 

<u> podkreślenie </u> 

<blink> tekst migający </blink> 

<big> zwiększenie rozmiarów czcionki o 1 </big> 

<font size=1-7> zmiana wielkości czcionki od 1 (najmniejsza) do 7 (największa) </font> 


A teraz zajmiemy się odsyłaczami do innych dokumentów: 


<a href="dokument"> przejście do danego dokumentu </a>, np.: 
<a href="amiga.html"> To jest link do Amigi </a> 


| Tekst między <a> - </a> w browserze będzie miał inny kolor. 
Ale oczywiście nie musimy się poruszać tylko po naszej stronie! 
Możemy wstawić link, powiedzmy, do Amiga Technologies: - 


i 4 


<a href="http://www.amiga.de/"> Amiga Technologies </a> 
albo link FTP-owy do Aminetu: 
<a hretftp"/ /ftp.luth .se/pub/aminat"> Aminet </a> 


Możliwości jest mnóstwo... 
Dołączenie grafiki do tekstu jest także bardzo proste: 


<img src="rysunek" align="gdzieś"> 


Za „rysunek” wstawiamy gif lub jpeg, a położenie rysunku ustalamy 
przez align="gdzies". „Gdzieś” może przyjmować następujące para- 
metry: left, right, center, top, bottom, middle, np.: 


<img sre="pax/amiga.git" align="left"> 


ustawi nam obrazek „amiga.gif" po lewej stronie tekstu. 


A teraz parę rzeczy dotyczących składu naszego tekstu: 


<hf-6>  - tytuł o wiełkości od 1 (największy) da 6 (najmniejszy) </h1-6> 

<b> _ - przejście do nowej linii 

<h> _ - rysuje poziomą linię (tzw. dłvider) 

<p> - początek akapitu (Koniec - <*/p>) 

<center> - centrowanie </center> 

<pre> — - tekst między <pre> a </pre> nie podlega żadnemu formatowaniu (wyświetlarka nie układa go na stronie, w 
dodatku tekst wyświetlany jest czcionką nieproporcjonalną), akceptowane są spacje i przejścia do nowej iinii. 


Posumowując napiszmy krótki dokument: 
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INTERNET 


<html> 
<head> 






sśtitle> Pierwszy dokument </title> 

</head> , 3 

<body background="pix/tłol.gif" text="4ffff0O0" link="HOO0O0O0£E"* 
vlink="HfEO0000* alink="400££00"> . 

<hl> Witamy na pierwszej stronie! </h1> 









<br> To jest przykładowy tekst. Może on być np: <br> 






<b> pogrubiony </b><br> 






<i> pochylony </1><br> 
</blink><br> 






<blink> migający! 






<hr> 

<hl> A tu parę link'ów | </hlz 

<a href=*dokument2.html"> Przejście do drugiego dokumentu </a><br> 
<a href="http://www.playboy.com"> Cos dla panów ...</a><br> 

<a href="http://www.ibm.com"> Coś dla ludzi z klapkami na oczach% 











</a><br> 








<h2> Teraz połączymy linki z grafiką! <h2> 
<a href="http://www.aminet.com*><img Src="pix/aminet.gif"*>© 


</ą><br> 







<a href="http://www.yahoo.com"><img src="pix/yahoo.jpg"> 





Tu obrazek i tekst jako link! </a><br> 









<hr> 







<hl> A teraz sam obrazek na Środku. ..</h1> 





I 
<center><img src=*przyklad.jpeg* ></center><br> 





<font size=1> Tutaj mały tekst </font><br> 









<font size=7> ..a tu największy! </font><br> 






spre> Ten tekst nie jest formatowany i taka przerwa będzie? 










pokazana </pre><br> 





<p> A tu zaczynamy paragraf. W tym przypadku, gdy zrobimy tak to% 
</p> 
nie? </ifont></blink> 













przerwy tej nie będziemy widzieć..;-)) 
<center><blink><font size=7> Proste, 
</center>*<br> 






<hr> 






<img src="pix/koniec.jpg" align="left*"><font size=1> To już© 





ostatnia linijka tekstu> </font> 





</body> 
</html> 










_ Mam nadzieję, że udało się Wam „łyknąć”, o co chodzi. Ale, jak 
mawiają, „praktyka czyni mistrza”... Sądzę, że przy odrobinie wol- 
nego czasu i samozaparcia stworzycie swoją własną stronę na 


Wszystkim zainteresowanym językiem HTML polecam bibliografię: 
1. Włodzimierz Macewicz „Język składu dokumentu hipertekstowego HTML i HTML+" 


2.http://www.w3.org/hypertext/ WWW/MarkUp/MarkUp.html 
3.http://www.nesa.uiuc.edu/Genera|/Intermet/WWW/HTMLPrimer.html 
4, http://www.tcd.je/htmi_doc.html 





email: hucksterE panda bg.univ.gda.pl, hucksterGopd.ek.univ.gda.pl 
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Bolesław Szczerba 


iika osób pytało mnie 

ostatnio, jak przyspieszyć 

obliczenia wykonywane 

w omawianych przeze 
mnie problemach. Można oczy- 
wiście przybliżać, tablicować 
itp., ale dziś proponuję rozwią- 
zanie siłowe. Nie oznacza to 
absolutnie pisania całego pro- 
gramu w asemblerze, a jedynie 
napisanie w nim najbardziej new- 
ralgicznych fragmentów, czyli 
tzw. wstawek asemblerowych. 
Ponieważ Real3D v. 21.15 musi 
wykorzystywać koprocesor, po- 
każę, jak go wykorzystać z po- 
ziomu asemblera. Ale najpierw 
słówko o 


programowaniu 
modułowym 


Załóżmy, że piszesz duży pro- 
gram, którego jakaś procedura 
ma sortować tablice, inna z ko- 
lei zapisywać je na dysk, inna 
odczytywać itd. Można, oczywi- 
ście, wrzucić to wszystko do 
jednego wora (pliku), ale co bę- 
dzie, jeżeli za jakiś czas doj- 
dziesz do wniosku, że te proce- 
dury można udoskonalić? Po- 
prawiać kod źródłowy, liczyć i 
sprawdzać zmienne, jeszcze raz 
kompilować? Po co? Poza tym 
w dzisiejszych czasach dużego 
programu nie pisze jedna oso- 





czterobajtowy adres powrotu 





ata akkse ea e 





Obszar roboczy o rozmiarze n NA 


„PROGRAMOWANIE 


ZOE AN RZ OBTA RSTOOOJEÓRZNCCZIA W CZSKOZA 


bl 





Zamierzasz napisać poprawioną i udoskonaloną wer- 

sję programu Real3D v. 21.15, ale masz problem. 

Jeżeli napiszesz tę wersję w C, nikt jej nie kupi ze 

względu na powolność obliczeń, a zanim napiszesz ją 

w asemblerze, ludzie kupią program konkurencji. 
Co robić? 


ba, ale kilka, więc trzeba latać z 
nim do autorów procedur. Le- 
piej takie funkcje pisać w od- 
dzielnych plikach, a dopiero po 
kompilacji łączyć w całość. 
Dzięki temu jedna osoba może 
pisać interfejs użytkownika, dru- 
ga niezależnie funkcje wejścia/ 


wyścia, trzecia procedurę sor- | 
tującą i żadna nie musi się wtrą- | 
cać do pracy pozostałych. Je- | 
dyne, co trzeba zrobić, to uzgo- | 


dnić zmienne przekazywane 
„do” i zwracane „przez” funk- 
cje, a w pliku głównym jedynie 
zadeklarować wszystkie wywo- 
ływane funkcje. Takie pliki pod- 
dajemy następnie kompilacji, 
tworząc tzw. obiekty (47.0). 
Obiekty to nic innego jak kloc- 
ki, zktórych budujemy program. 
W każdej chwili możemy wymie- 
nić dowolny klocek nie modyfi- 
kując innych. I nie ma znacze- 
nia, w jakich językach progra- 
mowania napisaliśmy poszcze- 
gólne klocki, byleby kompilator 
danego języka umożliwiał two- 
rzenie standardowych plików 
obiektowych (object files). Gdy 
już złożymy z klocków nasz pro- 





AT +20+n 


AT+12+n 








Rys. 1. Tak wygląda stos po uruchomieniu listingu 1. 
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gram, klocki-obiekty łączymy w 
plik wykonywalny za pomocą 
tzw. linkera. 

Klocek odpowiedzialny za 
główny blok programu napisze- 
my w C, a klocek odpowiedzial- 
ny za obliczenia - w asemble- 
rze. Proponuję pakiet SAS/C 
6.5+. Oferuje on kompletne śro- 
dowisko pracy - kompilator, 
asembler i linker. W tradycji 
komputerowej przyjęło się, aby 
pierwszy program napisany w 
nowym języku programowania 
był programem wypisującym na 
ekranie „hello world!”, w Pol- 
sce dodatkowo „Hello world, I'm 
Jan B.!". Ponieważ my będzie- 
my liczyć, więc proponuję za- 
cząć od „Hello world, 2+2=41!". 
Listingi oznaczone literkami „a” 
i „b” nagrywamy do jednego 
katalogu, ale każdą parę do 
oddzielnego, ma się rozumieć. 
Zwróć uwagę na końcówki nazw 
plików w komentarzach - dla 
asemblera oczwiście „.a' Pro- 
jekt budujemy przez kliknięcie 
na ikonce build, Podane przy- 
kłady wymagają koprocesora 
arytmetycznego. Jeżeli go nie 





gram „Hello world, 2+2=4! 





WSTAWKI ASEMBLEROWE 


masz, będziesz musiał się tro- 
chę pomęczyć, aby zmodyfiko- 
wać listingi. 


Do (od?) rzeczy 


Posiadając koprocesor, masz 
dodatkowe rejestry danych FPx 
oraz dodatkowe instrukcje, z re- 
guły analogiczne do standardo- 
wych, ale zaczynające się od 
„f”, np. fadd, fdiv, fmul, fsub, 
fabs, femp, fbgt itp. Nie będę 
się rozpisywał nad teorią, bo 
sam nie jestem teoretykiem 
asemblera, poza tym nie o tym 
ma być ten artykuł. 

Podstawowym problemem 
jest sposób przekazywania 
zmiennych do procedury w 
asemblerze. Są dwie możliwo- 
ści: przez stos (parame- 
ters=stack, domyślnie) i przez 
rejestry (parameters=registerS). 
W pierwszym wypadku argumen- 
ty odkładane są nastos, na który 
standardowo wskazuje A7, w 
drugim przekazywane są przez 
rejestry, przy czym można do- 
datkowo określić, jakie rejestry 
mają być wykorzystane, przez 
użycie słowa kluczowego 
__asm. Przekazywanie parame- 
trów przez rejestry jest bardziej 
efektywne, daje w wyniku mniej- 
szy i szybszy kod wykonywalny. 
Na listingu 1. przedstawiam pro- 

|" 2 
wykorzystaniem stosu. Aby za- 
pewnić sobie dostęp do argu- 
mentów, trzeba wiedzieć, JAK 





Rys. 2. Preferencje, 
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są one umieszczane na stosie. 
Otóż pierwszy jest bezpośre- 
dnio nad 4-bajtowym adresem 
powrotu, drugi o rozmiar pierw- 
szego wyżej, trzeci wyżej o 
sumę rozmiarów pierwszego | 
drugiego itd. W przykładzie 
mamy dwa argumenty po 8 baj- 
tów każdy. Pierwszy więc to 
4(a7), a drugi 12(a7). Gdyby- 
śmy mieli np. 3 argumenty po 4 
bajty, to pierwszy byłby 4(a7), 
drugi 8(a7) i trzeci 12(a7). Do- 
kładniej ilustruje to rysunek 1. 

Listing 2. przedstawia ten sam 
program, ale z wykorzystaniem 
rejestrów. Zwróć uwagę na róż- 
nice w deklaracjach funkcji. Oto 
plik SCOPTIONS dla wszystkich 
przykładów: 


MATH=66881 
CPU=68020 


ERRORREXX 
OPTIMIZE 





z” 
+ listing la.c 
* rrrewelacyjny kalkulator 
Wi 
finclude <stdio.h> 
finclude <stdlib.h> 


int suma(double x, double y); 





void main (void) 


I 


double x,v; 
x = 2.0; 
y = 2.0; 


printf('Hello world, 2+2 = 


; listing 1b.a 


xdef _suma 


section code 





rtg 
end 


listing 2a.c 





turbo kalkulator 


<stdio.h> 
<stdlib.h> 





tinclude 





ginclude 





int _ asm suma (register 
void main(yvoid) 
| 


double x,y; 


H 






AI; 
y = 2.0; 
printf ("Hello world, 2+2 = 


; listing 2b.a 


; procedura sumująca - 





xdef _suma 
section code 
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%d!iNn"”, suma(x,y));: 


; niesssssamowita procedura sumująca 


Suma: 
fmove.d 4(a7),fp0 X 

fmove.d 12(a7) ,fpl PAN 

fadd.x £fpl,fpo0 : x+y, wynik w £p0 
fmove.l fp0,d0 ; wynik jako int w dO 






fp0 double x, register __fpl double y); 


%d!yn*”, suma(x,y)); 


wersja turbo 


LINK 
OPTIMIZERTIME 





Tam, gdzie przekazujemy pa- 
rametry przez rejestry (czyli li- 
stingi 2., 4., 6.), dopisz jeszcze 
linię: 


PARAMETERS=REGISTERS 








Aha, i nie pisz MATH=68882, 
nawet jeśli masz taki koproce- 
sor. Jednak w linię CPU wpisz 
swój procesor. 

Ważna uwaga. Przed zmienia- 
niem zawartości rejestrów nie 
będących tzw. scratch registers 
(scratch registers to DO, D1, AO, 
A1, FPO i FP1) musisz je zabez- 
pieczyć, aby potem „odzyskać” 
ich zawartość, bo przecież w 
międzyczasie inny program może 
je wykorzystywać i przechowy- 
wać w nich jakieś swoje śmieci 
(patrz listing 6.). 


















































naa 


Zysk 


Jak to wygląda czasowo, mo- 
żemy się naocznie przekonać, 
wklepując listing 3. i 4. Progra- 
my te liczą tyle razy, ile im zada- 
my (pierwszy argument) silnię z 
zadanej liczby (drugi argument). 
Oba są  kompilowane z 
MATH=68881, czyli dają kod 
zoptymalizowany dla koproceso- 
ra, ale drugi dodatkowo wyko- 
rzystuje wstawkę asemblerową. 
Wzrost prędkości będzie zależ- 
ny od koprocesora i wyniesie od 
30% do kilku razy. Nawet te 30% 
dla taniego MC68882 20 MHz 
to już sporo, jeśli przemnożyć to 
przez godziny obliczeń (raytra- 
cing). Ale zwróćcie uwagę, że to 
jest wzrost prędkości względem 
programu | TAK zoptymalizowa- 
nego na użycie koprocesora, tyle 
że automatycznie przez kompi- 
lator. Do tego trzeba dodać te 
kilka (<naście, -dziesiąt, -set) 





razy zysku na samym wykorzy- 
staniu asemblera. 

Na listingu 5. przedstawiam tro- 
chę zmodyfikowany program, li- 
czący liczbę pi (na fraktale nie ma 
tu już miejsca), który prezentowa- 
łem w MA 8/95. Listing 6. przed- 
stawia ten sam algorytm, ale napi- 
sany w asemblerze. Proszę po- 
równać działanie tego programu 
bez wykorzystania koprocesora 
(listing 5., MATH=STANDARD), z 
wykorzystaniem koprocesora au- 
tomatycznie przez kompilator (li- 
sting 5., MATH=68881) i z 
wstawką asemblerową wykorzy- 
stującą koprocesor (listing 6., 
MATH=68881). Np. dla dość sła- 
bego MC68882 20 MHz dla mi- 
liona iteracji uzyskałem odpowie- 
dnio 599s, 87s i 49s. 12 razy 
szybciej niż bez koprocesora, a 2 
razy szybciej niż z koprocesorem 
bez asemblera. Chyba warto. 


Mój e-mail: szczerbaC©us.edu.pl 





_Suma: 


£add.x fpl,fp0 ; x+y, wynik w £fp0 
ń 
0 


imove.1l fp0,d 
rts 
end 


* listing 3a.c 


* program liczy N razy silnię z liczby x 


* wywołanie: silnia N x 
kfineclude <stdio.h> 
finelude <stdlib.h> 
include <time.,h> 

double silnia/(long int n); 


main(intc argc, char *arqv|l]) 


long int N,x,loop; 
double wynik; 

long int t0,t; 

if (argc!=3) 


( 


printf (*Wywołanie: silnia N xn"); 


exit (0); 

l 

N=atol(argv[1]); 

x=atol(argv[2]); 

time (£t0); 

ior [(loop=0;loop<=N; loopt+)] 
wynik=silnia(x); 

time (£«t) ; 

printf ("wynik obliczeń: żejn 


7 

double silnia(long int arq) 

[ 
lorńg int loop; 
double wynik=1.0; 
iotr |(loop=l;loop<=arg;loopt*) 
l 

wynik*=loop; 

] 


return wynik; 


* listing 4a.c 





; wynik jako int w dO 


zas obliczeń: %1ldsyn" „wynik,t-t0) ; 
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* program liczy N razy silnię z liczby x 
* wywołanie: silnia N x 
7 
include <stdio.h> 
finclude <stdlib.h> 
kinclude <time.h> 
double __asm silnia(register __d2 long int x); 
main(int argc, char *argv([]) 
l 
long int N,x,loop; 
double wynik; 
long int tó0,t; 
if (argc!=3) 
( 
printf('Wywołanie: silnia N xjn”); 
exit(0); 
] 
N=atol(argv[1]); 
x=atol(argv[2]); 
time(6«t0); 
for (loop=0; locp<=N; loop++) 
wynik=silnia(x); 
time(sc) ; 


printf('"Wynik obliczeń: łelnCzas obliczeń: żldsin" 


listing d4b.a 
; procedura licząca silnię z liczby 
; umieszczonej w d2 
section code 
xdef _silnia 
_silnia: 
moveg ł1,dl 
fmove.d 41.0,£f50 
100p: 


loop=1 
wynik=1 


cmp.l d2,dl locp > N? 
bgt koniec ; tak =*> przerwij 
fmul.1 dl,f£p0 wynik*=loop 
add.1l g1,dl loop++; 
bra loop 
koniec: 
rts 
end 
/* 
* listing 5a.c 
* liczba pi 
SĄ 
tinelude <stdio.h> 
tinclude <stdlib.h> 
kinclude <time.h> 
double Iterate (unsigned long int x); 
main(int arge, char *argv|[)]) 
[ 
unsignęd long int N; 
double pi; 
long int t0,ct; 
if(argc!=2) 
I 


printi("Nie podałeś podziału!jn”"); 
exit(0); 


] 
N=atol(argv([1]); 
time (£t0) ; 
pi=”Iterate(N); 
time (£t) ; 


printf ("wyliczona wartość pi: %ejnCzas obliczeń: 


t-tQO) ; 


/* 
* listing 5b.c 
*/ 
double £ (double x) 
( 

return( (double) ( 1.0/(1+x*x) ) 1; 
ł 


double Iterate(unsigned long int arg) 
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„wynik,t-t0); 


%ldsjn" ,pi,? 





unsigned long int loop; 
double N, wynik=0; 
N=(double)arg; 


for (loop=l; loop<=N; loop++) 


wynik+=f( (1loop*1)/N 
wynik*=2.0/N; 
return wynik; 


/* 
* listing 6a.c 


) + £( loop/N ); 


* to samo pi, tylko jakby trochę szybciej 


7 

Hinclude <stdio.h> 
finclude <stdlib.h> 
iłinclude <time.h> 


double __asm Iterate(register __d0 unsigned long int x): 


main(int argc, char *argv[]) 
( 
unsigned long int N; 
double pi; 
łong int t0,ct; 
if(argc!=2) 
l 


printf(„Nie podałeś podziału!yn"); 


exit(0); 

] 

N=atol(argv([1]); 

time («t0) ; 

pi=Iterate(N); 

time(śt) ; 

printf("Wyliczona wartość 
t-t0); 


listing 6b.a 


procedurka irerująca 


pi: ŻejnCzas obliczeń: %ldsin" ,pi,© 


w d0 przekazywana jest gęstość podziału N 


Wykorzystanie rejestrów: 
£p0 - pi 

; do - N 
dl - loop 


section code 
xdef _Iterate 
_Iterate: 
fmovem.x fp2/fp3, - (sp) 
moveq t1,dl; loop=l 
fmove.d H0.0,f£p0 
loop: 
cmp.l d0,dl 
bgt koniec 
fmove.l dl,fpl 
fsub.x R1.0,fpl 
fdiv.l d0,fpl 
fmul.x £fpl,fpl 
fadd.x f1.0,fpl 
fmove.d $1.0,fp2 
fdiv.x fpl,fp2 
fmove.1 dl,fpl 
fdiv.l d0,fpl 
fmul.x fpl,fpl 
fadd.x f1.0,fpl 
fmove.d 41.0,£p3 
fdiv.x fpl,fp3j ; 
fadd.x fp2,fp3 ; 
fadd.x fp3,fp0 ; 
add.1l fl,dli; loop++ 
bra loop 
koniec: 
fmul.x f2.0,fp0 8 
fdiv.1 d0,fp0 ; 
fmovem,x (sp)+,fp2/fp3 ; 
rts 
end 


zachowaj rejestry na stosie 


ip0=0 


loop > N? 

tak -> przerwij 
fpl=loop 
fpl=loop-1 
f£pl=(loop-1)/N 
ip1l”2 

fpl+=l 


f£p2=1/fpl 
fpl=loop 
fpl=loop/N 
fpl*2 
fpl+=1 


fp3=1/fpl 


fpjt=£p2 
fp0+=£p3 


pi*=2 


pi/=N, ostateczna wartość 


przywróć rejestry 
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Bolesław Szczerba 


j 


Co prawda model mówi o li- 
sach, ale ja jakoś nie lubię tych 
stworzeń i w artykule będę pisał 
o wilkach. Problem ma się na- 
stępująco: wyobrażmy sobie, że 
w izolacji (np. na wyspie) umie- 
szczono pewną liczbę wilków i 
królików. Czy taki ekosystem ma 
szansę przeżycia? Jeżeli tak, to 
ile będzie poszczególnych zwie- 
rząt po upływie np. roku? Jest to 
ciekawe zagadnienie, a jego roz- 
wiązanie może się okazać bar- 
dzo pożyteczne dla biologów czy 
hodowców wyposażonych w 
komputer. Może też urozmaicić 
lekcję ekologii w szkole. 

Dla ułatwienia zakłada się, że 
wilki polują tylko na króliki, króli- 
ki zaś jedzą tylko trawę, której 
jest zawsze pod dostatkiem - jej 
ilość nie ulega zmianie. Jest to 
oczywiście grube przybliżenie, 
ale napoczątek wystarczy. Mamy 
pewną początkową liczbę wilków 
(w) i królików (k). Nie może ona 


PROGRAMOWANIE 


Komputerowa symulacja rozwoju życia to temat. 


niemal tak stary, jak komputery. Dziś zajmiemy się 

modelem „lisów i królików”, o którym wspomniał 

pan $. Węsławski w artykule „Eksperymenty z 
losem...” w MA 9/95. 


nie z głodu, im mniej jest króli- 
ków). Jednak utrudnianiem sobie 
życia zajmę się później - na razie 
omawiam klasykę. Część wilków 
się narodzi - tym więcej, im wię- 


| cejjest wilków i królików (bo naje- 


dzone wilki chętniej się rozmna- 
żają niż głodne). Załóżmy, że przy- 
będzie ich0.000002*w*k. Część 
królików tego pięknego dnia zo- 
stanie zjedzona - tym więcej, im 


_ więcej jestwilkówi królików: przyj- 


być byle jak dobrana, bo np. je- | 


żeli wilków będzie za dużo, to 
pożrą wszystkie króliki i same 


potem pozdychają z głodu. Przyj- | 
rzyjmy się bliżej naszemu stadku | 


i rozpatrzmy jego zmiany po upły- 
wie jednego dnia. 

Część wilków zdechnie dziś ze 
starości lub choroby - powiedz- 
my dwa na tysiąc. Jest to kolejne 
przybliżenie, bo ich śmiertelność 
powinna też zależeć od liczby 
królików (tym więcej wilków zdech- 


© [Zmiana kości w czasie 
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| 
| 
| 


mijmy, że 0.00002*w*k. Śmier- 
telność z powodu starości czy ja- 
kiegoś choróbska możemy sobie 
darować, bo w takim towarzystwie 
króliki rzadko umierają ze staro- 
ści. Na szczęście dla wilków króli- 
ków też przybędzie - przyjmijmy, 
że dwa na każdy tysiąc już istnie- 
jących. Jeżeli przez w1 ik1 ozna- 
czymy sobie liczbę wilków i króli- 
ków po jednym dniu, to ich stan 
będzie można opisać nieliniowym 
układem równan: 






wi1=w-0.002*w+0.000002*w*k; 


















k1=k-0.00002*w*k+0.002*k; 





Współczynniki użyte w równa- 
niach mogą być oczywiście inne, 
byle w miarę sensowne. Podane 
powyżej znalazłem w jakimś pre- 
historycznym „Bajtku”. 

Omówiony powyżej proces 
realizuje program, który przed- 
stawiam na listingu 1. Program 
otwiera dwa okna - w jednym 
rysuje zależność liczby zwierząt 
od czasu, a w drugim:ich zależ- 
ność od siebie. Jeżeli chcesz je 
zobaczyć jednocześnie, to mu- 
sisz mieć Workbench z interla- 
ce'em. 

Spójrzmy na rysunek 1. Biała 
krzywa to wykres zmiany liczby 
królików w czasie. Czarna linia 
dotyczy wilków. Jak widać, ich 
maksima ilości wcale nie wypa- 
dają w tym samym czasie - moż- 
na to interpretować jako pewną 
bezwładność ekosystemu. Przy 
odrobinie dobrej woli można 
spróbować tak dobrać wartości 


Zmiara tości w crase 


początkowe, aby w pewnym 
momencie liczba drapieżników i 
ich ofiar była równa. Widać to na 
rysunku 2. Dolny wykres to swo- 
ista trajektoria rozwoju - tutaj 
jest ona krzywą zamkniętą. Sy- 
stem tak ewoluuje, że liczebność 
jego elementów „krąży”' po tej 
krzywej. Można by tak dobrać 
parametry, aby liczba wilków i 
królików była stała i TAKA SAMA. 
Na górnym wykresie powinniśmy 
otrzymać dwie pokrywające się 
proste, a na dolnym... punkt. 


lą 


g 

<"zagodE g 
l r y i 
J LTUUI 


lamy 
Do omówionego problemu 
postanowiłem dodać jeszcze 
trzeci zmienny element - kapu- 
stę. Nie wiem, czy króliki jedzą 
kapustę (raczej zające), ale dla 
programu to wszystko jedno - 
mogą być nawet Snickersy. Po 
jednym dniu ubędzie jej propor- 
cjonalnie do liczby królików, a . 
przybędzie tym więcej, im wię- 
cej jest samej kapusty. Do poda- 
nego wcześniej układu propo- 
nuję dodać trzecie równanie: 





ka1=ka-0.00001*k+0.0001*ka; 

Na listingu 2. przedstawiam . 
istotne fragmenty programu rea- 
lizującego ten proces. Reszta 
jest taka sama jak poprzednio. . 
Zwróćcie uwagę, że trzeba teraz 
podać 4 argumenty: liczby po- 
czątkowe elementów systemu. 
oraz skalę pionową rysunku. Jak 
bardzo jest to przydatne, prze- 
konacie się sami po kilku 
próbach. Rysunek 3. uzyskałem 


inc zm Ka Ma PK ma TEE „BA 
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dla 100 wilków, 2700 królików i 
1000 główek kapusty. Na obraz- 
ku widać wyraźnie, jak wzrost 
ilości kapusty pociąga za sobą 
wzrost pogłowia królików, co z 
kolei prowadzi do rozmnożenia 
drapieżników. Poza tym widać, 
że nasz ekosystem zaczyna co- 
raz szybciej pulsować - maksi- 
ma ilości przypadają coraz czę- 
ściej, co świadczy o jego burzli- 
wym rozwoju. 

Zachęcam do eksperymentów 
i rozbudowy naszej hodowli. 
Można dodać inne zwierzęta, 
zależność pożywienia i rozmna- 
żania się od pory roku, choroby, 
działalności człowieka itp. Moż- 
liwości jest bardzo dużo. Ale im 
bardziej skomplikowany ekosy- 
stem, tym trudniej w nim utrzy- 
mać równowagę. W wypadku kla- 


/* listing nr 1 */ 


finclude <intuition/intuition.h> 


include <functions.h> 
kinelude <stdio.h> 
finclude <stdlib.h> 
include <math.h> 
tdefine WIDTH 640 
ftidefine HEIGHT 256 
tdefine x0 10 

tdefine y0 210 

struct Window *windl; 
struct Window *wind2; 


CCEZEECDUKC=""FH 


rerzyzyspzy="perzyzf Z) 


EIA 


sycznym równowaga była trwała 
- trajektoria była krzywą za- 
mkniętą, ale nawet w moim pro- 
stym przykładzie już tak pięknie 
nie jest - trajektoria się nie za- 
myka. Zamkniętość trajektorii 
jest więc pewnym kryterium sta- 
bilności ekosystemu. Przy więk- 
szej liczbie zwierząt podanie ta- 
kich współczynników, które za- 
pewnią stabilność, graniczy z 
cudem. A jednak Natura radzi 
sobie z tym doskonale i to bez 
komputerów. A człowiek (z kom- 
puterem) przez swoją bezmyśl- 
ność może tę harmonię zburzyć 
bardzo szybko... Na obrazku 4. 
widać, jak niewinne z pozoru 
zakłócenie ekosystemu może 
prowadzić do jego zagłady. Kto 
by pomyślał, że dziesięciokrot- 
ne zwiększenie ilości kapusty 


struct IntuitionBase *IntuitionBase; 


struct GfxBase *GfxBase; 
struct Newwindow windl_data=( 


0,0,WIDTH, HEIGHT,1,1, CLOSEWINDOW, 

ACTIVATE | GIMMEZEROZERO | WINDOWCLOSE | WINDOWDRAG | WINDOWDEPTH, 
0,0, (UBYTE *)'"Zmiana ilości w czasie”,0,0, 

200,256,WIDTH, HEIGHT, WBENCHSCREEN) ; 


struct Newwindow wind2_data=[ 


0,256, WIDTH, HEIGHT,1,1,CLOSEWINDOW, 

ACTIYVATE |GIMMEZEROZERO | WINDOWELOSE |WINDOWDRAG | WINDOWDEPTA, 
0,0, (UBYTE *) "Stosunek ilości”,0,0, 
200,256,WIDTH, HEIGHT, WHENCHSCREEN) ; 


void koniec (void) 
( 


if (windl) CloseWindow(wind1) ; 
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spowoduje wymarcie zwierząt? 
A jednak... 

Rysunek ten uzyskałem dla 
w=100, k=2700 i ka=10000. 
Jak widać, nadmierna ilość ka- 
pusty spowodowała duży przy- 
rost naturalny królików. To z ko- 
lei - nieproporcjonalny przyrost 
wilków, które pożarły wszystkie 
króliki, same zaś potem zdechły 
z głodu. Od razu przypomina się 
historia, która rozegrała się 
onegdaj w Australii, gdzie przez 
nadmierny, spowodowany przez 
człowieka, przyrost królików za- 
chwiana została równowaga tam- 
tejszego ekosystemu. Inny gło- 
śny kiedyś wypadek: w pewnej 
wiosce bardzo rozmnożyły się 
dzikie koty. Wytępiono je więc 
dokumentnie. Po dwóch latach 
zawaliły się wszystkie drewnia- 
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it (wind2) CloseWindow(wind2) ; 


if (GfxBase] 


LAB E cj 


Ul 


ę |akalakala Lal all LAKEE.M 
= m m mmm 


RTU 


| sey. 


ne domki w tej wiosce. Fakty 
pozornie nie związane, a jed- 
nak... Okazało się, że gdy za- 
brakło kotów, rozmnożyły się 
szczury, które z kolei wymordo- 
wały wszystkie żyjące w wiosce 
gekkony. A zwierzątka te żywiły 
się właśnie termitami i kornika- 
mi, które z braku swych natural- 
nych wrogów załatwiły drewnia- 
ne domki. Niech to będzie prze- 
stroga dla trucicieli środowiska 
- co się stanie za kilka(naście) 
lat? Kto wie... 


Bolesław Szczerba 
email: szczerbaQus.edu.pl 


Ps. Przy pisaniu tego artykułu oparłem się częściowo na 
artykule M. Borkowskiego „Lisy i króliki” w jakimś 
starym numerze „Bajlka”. Niestety, z powodów obiek- 
tywnych (pies zjadł okładkę) nie jestem w stanie podać 
numeru. 


CloseLibrary ((struct Library *)GfxBase); 


AE (IntuitionBase]) 


CloseLibrary ((struct Library *)IntuitionBase); o 


exit(0); 
] 
void OpenAllLibraries (void) : 
l 


* 


IntuitionBase= (struct IntuitionBase *) 
OldOpenLibrary("intuition.library"); 
if (lIntuitionBase) exit(100); 


GixBase=(struct GfxBase *) 


OldopenLibrary('"graphics.library"); 


if (!GfxBase) exit(100); 
) - j 
int x[int X) 
eT U 
return(X+x0) ; 
] 
int y(żnt Y) 
( 
return(yD:*Y) ; 
] 
main(int argc,char *argv[)) 


( 
float scale=WIDTH/20000.0; 


. 
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int £; /* czas */ 
float w,k; /* wilki i króliki */ 
float wi,kl; /* zmiany liczebności */ 
if (argc'=3) 
( 
printf ('Argumenty: w kin*); 
exit(0); 
) 
OpenAllLibraries(); 
if(!(windl=OpenWindow («wind1l_data))) 
1f(!(wind2ł=OpenWindow |ewind2_data))) 
Move (windl->RPort,x(0),y(0)); 
Draw(windl->RPort,x(0),y(200)); 
Move (windl->RPort,x(0) „y(07/); 
„Draw (windl->RPort,x(620) ,y(0)); 
Move (wind2 ->RPort,x(0) ,y(0)); 
Draw(wind2->RPort,x(0),y(200)); 
Move (wina2-=>RPort,x(0) „y(0)); 
Draw(wind2->RPort,x(620),y(0)); 


w = atof(argv[1]); 


koniec(); 
koniec (); 


k = atof(argv[2)]); 
£or (t=1;t<20000;t++) | 
( 

SetAPen(wind1->RPort,1); 

WritePixel (windl->RPort,x( (int) (t*scale)), v(fint) (w/15.0))1: 
SetAPen(windl->RPort,2); 
WritePixel(windl->RFort,x([int) (t*scale)), yf(int) (k/15.0))); 
SetAPen(wind2->RPort,1); 

WritePixel (wind2->RPort,x((int) (k/10.0)), 
wl=w-0.002*w+0.000002*w*k; 
kl=k-0.00002*w*k+0.002*k; 

w=wl; 

k=kl; 


yl((int) (w/10.0))); 


ł 
Wait(lewindl->UserPort->mp_SigBit); 
koniec(); 





/% listing nr 2 */ 

main(int argc,char *arqv[]) 

( 
float s,scale=WIDTH/20000.0; 
Jnt"E; /$Pczasów/ 
float w,k,ka; /* wilki, króliki i kapusta */ 
float wi,kl,kal; /* zmiany liczebności */ 
if (argc!=5) s 
[ 

printf(„Argumenty: w k ka sin”); 
exit(0); 

] 

1A.> „icazył 77 

w = atof (argv[1]]; 

k = atof(arav[2]): 

ka= atof(argv[3]]: 

5 = atof(argv[4]); 

for(t=l;t<20000;t++) 

( 
SetAPen(windl->RPort, 1); 
WritePixel(windl->RPort,x/fint) (t*scale)), 
SetAPen(windl->RPort,2); 
WritePixel(wind1l->RPort,x(/fint) (t*scale)), 
SetAPen(windi->RPort,3); 
WritePixel(wind1->RPort,x((int) (t*scale)), 
SetAPen (wind2->RPort,1); 
WritePixel (wind2->»RPort,x((int) (k/10.0)), 
wl=w-0.002*w+0.000002*w*k; 
kl=k-0.000001*k-0.00002*w*k+0.000002*k*ka; 
kali=ka-0.00001*k+0.0001*ka; 
w=wl; 
k=kl; 
ka=kal; 








y((int) (w/s))); 
y((int) (k/s))); 
y ( (int) (ka/8s))); 


y( (int) (w/10.0))); 


] 
Wait(lewindl->UserPort->mp_SigBit); 
koniec (); 


) 


Z 
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QUICKSORT 


W artykule tym chciałbym przedstawić funkcję w 
języku C, umożliwiającą bardzo szybkie sortowanie 
tablic tekstowych według standardu AmigaPL. Funk- 
cja sortuje w ten sposób, że małe litery następują 
bezpośrednio po swych dużych odpowiednikach (inaczej 
niż w tablicy ASCII), tzn. w kolejności: A, a, Ą, ą itd. 





Łukasz Szeląg 


stnieje wiele różnych algorytmów sortowania, mniej lub bardziej 

skomplikowanych. Jednym z nich jest algorytm sortowania bą- 

belkowego, jednak nie nadaje się on przy większych tablicach 

tekstowych z uwagi na niewielką szybkość działania - czas 
potrzebny na posortowanie tablicy rośnie z kwadratem liczby ele- 
mentów. Obecnie za najszybszy uznawany jest algorytm ACM 271, 
znany lepiej pod nazwą Quicksort, i z tego właśnie algorytmu korzy- 
sta przedstawiona poniżej funkcja. 

Funkcja korzysta z procedury asemblerowej - stremppl, która 
porównuje dwa ciągi tekstowe według standardu AmigaPL. Do funk- 
cji należy przekazać następujące argumenty: adres tablicy tekstowej 
jednowymiarowej, która ma zostać posortowana, oraz indeks dolne- 
go i górnego elementu w tablicy (przedział sortowania). 

Prącedura asemblerowa, przed porównaniem dwóch kodów kolej- 
nych liter podanych ciągów, dokonuje transformacji kodów przy 
użyciu tzw. tablicy przejścia, w której na pozycji odpowiadającej 
danemu kodowi znaku, znajduje się jego nowa wartość. Na przykład 
litery 'Ą' i 'ą' w standardzie AmigaPL mają kody odpowiednio 194 i 
226, apo transformacji kody te będą miały wartości odpowiednio 66 
i 67, czyli znajdą się tuż za kodem litery 'A' (65). Dzięki zastosowaniu 
tablicy przejścia można bardzo łatwo, przez modyfikację tej tablicy, 
przystosować procedurę do pracy według innego standardu. Proce- 
durę należy zasemblować do postaci stremppl.o i linkować z progra- 
mem w języku C, a w samym programie umieścić jej prototyp: 


BYTE 


_asm Strcemppl (REGISTER 


_a0 STRPTR, REGISTER al STRPTR) ; 





Poniżej znajduje się przykładowy program, ilustrujący sposób wyko- 
rzystania funkcji. Szybkość sortowania jest stosunkowo duża - około 
500 pozycji sortowanych jest w czasie nie przekraczającym sekundy. 
Przy użyciu algorytmu bąbelkowego czasten wyniósłby około 7 sekund, 
z wyrażną tendencją rosnącą przy wzroście liczby elementów. Sam 
program, jak również procedura asemblerowa, został napisany z uży- 
ciem pakietu SAS/C. Jeżeli masz inny kompilator, może będziesz 
musiał dokonać niewielkich poprawek w kodzie źródłowym. 

l to już właściwie wszystko. Mam nadzieję, że zawarte w tym 
artykule informacje zostaną wykorzystane. Jeżeli ktoś ma jakieś 
pytania, może się ze mną skontaktować za pośrednictwem poczty 
elektronicznej pod adresem Iuk©i17linuxa.ists.pwr.wroc.pl lub na 
IRC - kanał tłamigapl (Luk). 


kinclude <proto/exec.h> 
kinclude <stdio.h> 
kinclude <stdlib.h> 
/* tablica do posortowania */ 
STRPTR items[6] = 
( 

"żłąka”, 

"Blaszak*, 

"Amiga", 

"Łódź", 

"ćma", 
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for (1 = 0; i<6; i++) printf("jnts", itemsf[i]); 
/* posortowanie tablicy */ 
gsortpl (items, 0, 5); 

print£f("*n"); 

j* wypisanie elementów tablicy po posortowaniu */ 
for (i = 0; i<6; i++) printf("jnżs", items[i]); 


compare: 
move.b 0(a2,d0.w) „dO transformacja kodów znaków według 
move.b 0(a2,d1.w),dl standardu AmigaPL 
cmp.b d0,dl porównanie znaków 
becs.b end a0>dl - pierwszy ciąg jest większy 
bhi.b end dó<dl - pierwszy ciąg jest mniejszy 
tst.b dl jeżeli oba porównywane znaki są różne 
bne.b next_char Od NULL, to kontynuowanie porównywania 
end: 


„ławka” ż dodatni - pierwszy ciąg jest większy 
] XDEF _strcmppl 
/* licznik pętli */ SECTION CODE 
UBYTE i; _stremppl: 
/* prototypy funkcji */ start: 
void qsortpl(STRPTR *tab, ULONG lo, ULONG hi); move.l a2,- (sp) ; zapamiętanie rejestru na stosie 
BYTE __asm strcmppl (REGISTER __a0 STRPTR, lea data(pc) ,a2 pobranie adresu tablicy przejścia 
REGISTER __al STRPTR); clr.w d0 wyczyszczenie używanych rejestrów 
/* program główny */ clr.w dl 
void main(void) next_char: 
[ - move.b (a0)+,d0 pobranie znaku pierwszego ciągu 
/* wypisanie elementów tablicy przed posortowaniem */ move.b (al)+,dl pobranie znaku drugiego ciągu 


] 

/* 

Funkcja sortuje elementy tablicy jednowymiarowej tekstowej w 
podanym przedziale indeksów w oparciu o algorytm Quicksort, 
uwzględniając polskie znaki w standardzie AmigaPL. 


UM, 
void qsortpl(STRPTR *tab, ULONG lo, ULONG hi) 
[ 


, 


sub.b d1l,d0 ; wynik porównania 
move.l (sp)+,a2 ; odtworzenie rejestru ze stosu 
rta 
data: 
dc.b $00,$01,$02,$03,$04,505,$06,$07,$08,$09 
dc.b $0A,$0B,$0C,5$0D,$0E,$0F,$10,$11,$12,$13 
dc.b $14,$15,$16,$17,$18,$19,$1A,$1B,5$1C,$1D 
dc.b $1E,$1F,$20,$21,$22,$23,$24,$25,$26,$27 
dc.b $28,$29,$2A,$2B,$2C,$2D,$2E,$2F,$30,$31 
dc.b $32,$33,$34,$35,$36,$37,538,$39,$3A,$3B 
dc.b $3C,$3D,$3E,$3F,$40,$41,545,$47,54B,$4D 
dc.b $51,$53,$55,$57,$59,$5B,$5D,$61, $63,$67 
dc.b $6B,$6D,$6F,$71,575,577,$79,$7R,$7D,STF 
dc.b $81,587,588,$89,5S8A,SBE,$8C,$42,$46, 548 
dc.b $4C,$4E,$52,$54,$56,558,$5A,$5C,$S5E,562 
dc.b $64,568,56C,$6E,570,572,$76,$78,S7A,$S7C 
$7E,$80,$82,$8D,$8E,$8F,$90,$91, $92,$93 
$94,$95,$96,$97,598,599,$9A,59B,$9C,$9D 
$9E,$9F,SA0,$A1,$A2,$A3,$A4,$A5, $A6, $A7 
SA8,$A9,SAA,$AB, $AC,$AD, $AE, $AF, $B0,$B1 
$B2,$B3,$B4,$B5,$36,5$B7,$B8,$B9, $BA, $BB 
$BC,$BD,$BE, $BF,$CO,$C1,$C2,$C3, $C4,$C5 
$C6,$C7,$C8,$C9,$CA,$CB, $CC,$CD,$CE,$CE 
$D0,$D1,$D2,$D3,$43,$D4,$D5,$D6,$D7,$D8 
$D9,$DA,$49,$4F,$DB,$DC,$5F,$65, $DD, $DE 
$DF,$69,$73,$E0,$E1,$E2,$E3,$E4,$83,$85 
$E5,$E6,$E7,$E8,SE9, SEA, $44,$EB,SEC,$SED 
$EE, $EF,$F0,$F1,$4A,$50,$F2,$F3,$60,$66 
$F4,$F5,$F6, $6A,$74,SF7,$F8,$F9,$FA,SFB 
$84,$86,$FC, $PD,$FE, $PF 


ULONG i, j; 

STRPTR x, tmp; 

i = lo; /* indeks dolnego elementu */ 

J. SI; /* indeks górnego elementu */ 

x = tab((lo+hi) /2]; /* adres środkowego elementu */ 

do 

l ę 
/* wyznaczenie przedziału nieuporządkowania */ 
while (strcmppl(tab[i], x)<0) i++; 
while (strcemppl|tab[j]j, x)>0) j-; 
1£ (i<=j) 
I 


2 p 
Gan 
5 


/* przestawienie dwóch elementów w tablicy */ 


L 
n 


tmp = tab[i]; tab[i) = tabfj]; tab[j] = tmp; 
i++; 


"m 
a 


i£ (3>0) j-; 


m e 
na 


) 

while (i<=j); 

if (lo<j) qsortpl(tab, lo, j); 
1f (i<hi) qsortpl(tab, i, hi); 


m 
o 


a m 
aa 
ob o bO Y OOO CY O GW L 


$VER: stremppl.a 1.0 (10.11.95) by Łukasz Szeląg 
; NAME 

: stremppl - porównywanie ciągów znaków 
; SYNOPSIS 


stremppl (textl, text2) 
AO A1 





BYTE strcmppl(STRPTR, STRPTR) 


;: FUNCTION 
Funkcja porównuje dwa ciągi tekstowe, według standardu 





az Największa amigowska sieć dystrybucji ;Imagiaa po 
oprogramowania. Kilkanaście MB nowych  '57=/AmekPB 
INPUTS użytków, dem, obiektów, modułów, aa R, 
FaxcI EASTRR A RLWRZAJOWCAACA grafiki i tekstów miesięcznie! ana WROC 
text2 - adres drugiego ciągu DOŻTWOJEJIDYSPCOZYGJI! . dwa czytę dyski 
(30000) 
Posiadamy także 3 GB plików Cm aha 
OS z zeszłych lat działalności Aminetu. Grzymocie DYW 
Znak kodu wyjścia z funkcji wskazuje na rezultat porównania: Napisz do nas aby uzyskać z RAR 
: > z z Ma [6631268] 
ujemny - pierwszy ciąg jest mniejszy bliższe informacje dot. sieci Aminet! Em ŚTEJ GEY 


zero - porównywane ciągi są równe 
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Stanisław Węsławski 


eluxe Paint ma potężne 
narzędzie do tworzenia 
animacji - MOVE. Użycie 
zespołu opcji, ukrytych w 
tn okienku, jest jednak dość 
skomplikowane, tym bardziej że 
są one związane z drugą silną 
bronią Deluxa - perspektywą. 
Tak czy owak, warto co jakiś czas 
przyjrzeć się na nowo działaniu 
tej opcji, ponieważ każdy rodzaj 
działania w animacji wymaga in- 
nego potraktowania MOVE. 

Do doświadczeń wybrałem na 
początek kartę z „Klondike”. Wy- 
obrażmy sobie iluzjonistę, który 
rzuca pojedynczą kartą. Obraca 
się ona parę razy w powietrzu 
opadając w dół. Po wycięciu kar- 
ty ustawiłem w MOVE parametr X 
dodatni - ruch w prawo, a para- 
metr Y ujemny - ruch w dół. Do 
tego obrót w osi X o minus 180 
stopni i Z (w płaszczyźnie ekra- 
nu) o 180 stopni. Karta obraca 
się i przesuwa kawałeczek dalej, 
w ciągu dwudziestu klatek. Inny 
eksperyment to taki sam ruch na 
dziesięciu klatkach i ponownie to 
samo na następnych dziesięciu. 
Karta tym razem znajduje się dwa 
razy dalej i dwa razy niżej. Spra- 
wa jest prosta, odległości się zsu- 
mowały i zwiększył się „krok” ru- 
chu. 

Warto użyć powyższego Spo- 
sobu, aby zmieniając tylko plus 
na minus w odległościach w po- 
ziomie wykonywać kolejne prze- 
sunięcia karty coraz niżej. Porcje 
co dziesięć klatek przesuwają 
kartę aż do wyjścia poza ekran. 
Karta obracając się w powietrzu 
wykonuje ruch okrężny, złożony 
z dwóch obrotów. Jeden o 180 
stopni wokół osi Z, a drugi o mi- 
nus 180 stopni w osi X. Sprawa 
obrotów w animacji (a jak już 
wspomniałem, jednocześnie w 





W animacji dość trudno przedstawić takie zjawiska, 

jak opadanie liścia czy lot samolotu akrobatycznego. 

Oczywiście myślę tu o automatycznym tworzeniu 

takich ruchów - ręcznie narysować można wszystko, 
ale to długo trwa. 


perspektywie) jest dość skompli- 
kowana. „Wektor” osi X biegnie z 
lewa na prawo równolegle do 
ekranu, Y podobnie, tylko do 
góry, a Z „w głąb”. Na razie jest 
to dość proste. Ale osie te są 
związane z ekranem lub z „bru- 
shem”! W takim wypadku obra- 
całyby się razem z kartą. Żeby 
nie komplikować, wyłączyłem tę 
opcję i wszystkie przykłady bazu- 
ją na prostszym ustawieniu osi. 
Obroty odbywają się wokół osi 
zgodnie z ruchem prawostronne- 
go gwintu. Jeżeli wyobrazimy so- 
bie dodatni obrót wokół osi Z (w 
głąb), to okaże się on zgodny z 
tym, co wykona program. Jeżeli 
natomiast zrobimy podobny test 
dla obrotu w osi X (patrz ilustra- 
cja), to okaże się, że nie zakreśli 
on koła widzianego z boku, ale 
elipsę. Powodem jest punkt 
zbieżności perspektywy. Normal- 
nie jest on ustawiony na środku 
ekranu. Jednak karta startuje z 
lewej strony, mając osie uzależ- 
nione od tego punktu. Przesuwa- 
jąc się w prawo - w stronę środ- 
ka - schemat obrotu coraz bar- 
dziej przypomina ten teoretycz- 
ny. Nie wdając się w nudne wyja- 
śnienia, trzeba tylko stwierdzić, 


0 klatek 


32 


lOklatek 


że każdy skomplikowany ruch ani- 
mowanego obiektu warto przed- 
tem sprawdzić na prostym przy- 
kładzie. Uniknie się w ten spo- 
sób zaskoczenia nieprzewidywal- 
nym zachowaniem animacji. 
Wracając do karty, to brak w 
niej podstawowej rzeczy - dru- 
giej strony (koszulki). Jedynym 
sposobem, może niezbyt wyrafi- 
nowanym, ale skutecznym, jest 
wykonanie dwóch animacji. Jed- 
nej brushem z główną stroną kar- 
ty, drugiej brushem z „koszulką”. 
Animacje (fragmenty animacji) 
robimy startując za pomocą opcji 
GRID - ułatwia to dokładne usta- 
wienie pierwszego brusha - isto- 
sując te same parametry MOVE. 
Na jednej z animacji ustalamy, 
które klatki przedstawiają kartę 
odwróconą na lewą stronę, i za- 
pisujemy te klatki jako zwykłe 
obrazki, np. karta.01, karta.02 i 
tak dalej. Ładujemy teraz drugą 
animację idochodząc do krytycz- 
nej klatki zmieniamy jej zawar- 
tość przez załadowanie obrazka 
klatki poprzedniej animacji. Wten 
sposób otrzymujemy całkiem re- 
alistyczny obraz karty wypadają- 
cej z góry i „ruchem liścia" opa- 
dającej w dół. Jeżeli karta zginie 





całkowicie za ekranem, możemy 
taką animację puszczać w kółko. 
Na ten ruch możemy nałożyć dru- 
gi i trzeci obok. Liczba kart zale- 
ży tylko od tego, jaką pamięcią 
RAM dysponujemy. W efekcie 
końcowym może nam wyjść „stru- 
mień” kart sypiących się na ekra- 
nie. Przy animacji w pętli (pole- 
cam) można kolejny ruch zaczy- 
nać od dalszych klatek, np. pią- 
tej, dwunastej itd. Końcowa klat- 
ka wypadnie również gdzieś w 
środku i w ten sposób potok kart 
na ekranie będzie trwał bez koń- 
ca. 

Jest kilka obiektów animacyj- 
nych, w których nie ma większe- 
go znaczenia lewa i prawa stro- 
na, na przykład piórko czy liść. 
Obrót piórka w dowolnym kierun- 
ku i w dowolnej płaszczyźnie wy- 
gląda dość naturalnie i nie budzi 
zdziwienia. Oczywiście ustawie- 
nie dokładnie „profilem” do ob- 
serwatora jest już pewnym ryzy- 
kiem, ale to wyjątek. Kolejna ilu- 
stracja pokazuje skomplikowany 
(pozornie) ruch piórka, unoszo- 
nego wiatrem, wykonany jedną 
„instrukcją” z MOVE. 

Jak wiadomo, obroty brusha 
wokół osi (X, Y, Z) odbywają się w 
osiach przechodzących przez 
punktjego „uchwytu”. Takie obro- 
ty powodują tylko „wirowanie” 
brusha, który zataczając koła i 
pętle w przestrzeni trójwymiaro- 
wej musi mieć uchwyt przesunię- 
ty poza rysunek brusha. Kolejna 
ilustracja pokazuje takie potrak- 
towanie „ewolucji” w przestrze- 
ni. Nie trzeba się tym razem mar- 
twić lewą i prawą stroną obiektu 
- piórko jest bardziej „przedmio- 
tem” niż „obrazkiem”, a ruch 
odbywa się w płaszczyźnie rów- 
noległej do ekranu. Obrót o -360 
stopni w osi Z powoduje, że pod- 
czas ruchu w prawo i w dół cały 
„przezroczysty” brush wiruje wo- 
kół osi, a wraz z nim rysunek piór- 
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ka. Coś takiego jak odblaskowe 
krążki, mocowane do szprych kół 
dziecięcych rowerków. 

Jeżeli mamy przygotowaną na- 
stępną porcję czystych klatek 
animacji (na przykładzie jest to 
kolejne 50 klatek), to bez żad- 
nych dodatkowych operacji mo- 
żemy wywołać od kolejnej 51. 
klatki MOVE i uruchomić nie zmie- 
niając parametrów. Program pa- 
mięta ostatnie ustawienie brusha 
i kontynuuje ruch o tę samą licz- 
bę klatek, z tym samym przesu- 
nięciem i tym samym obrotem. 
Lepiej nie zmieniać żadnych pa- 
rametrów ruchu z powodów czy- 
sto logicznych. Jeżeli bowiem 
coś dodamy lub zmienimy, piór- 
ko powędruje dalej, zgodnie z 
tymi zmianami, ale na ekranie 
zobaczymy „szarpnięcie”, spowo- 
dowane zmianą kierunku. W wy- 
padku piórka jedynym wytłuma- 
czeniem może być nagły 
podmuch wiatru. Gdy jednak dą- 
żymy do łagodnej animacji z wiru- 
jącymi w powietrzu piórkami, to 
taki nagły skręt jest niemiłym 
zgrzytem. Duża liczba klatek jest 
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Dist: KLINE CŁI:I.NM HY | Brach 
Angie: LIE LINE CZTTWE | Brush 
Cigar Go jack | 


— Cycłic 


tu dodatkowym czynnikiem, po- 
wodującym gładką i płynną ani- 
mację. Doświadczenie wykony- 
wałem na Amidze 1200 z 4 MB 
Fast, ale wtym wypadku możnaz 
natury rzeczy wykonać animację 
na jednym bitplanie, czarno-bia- 
łą, i klatek może być sporo, na- 
wet na Amidze słabiej wyposażo- 
nej w pamięć. 

Kolejna animacja ma bardzo 
podobny charakter. Jest stuklat- 
kowa, ruchy wirującego brusha 
są kolejno dodawane, a całość 
ma słodki, „kobiecy”, charakter. 
Nawiasem mówiąc warto, by męż- 
czyźni ułatwili trochę kobietom 
życie na Amidze. Jest kilka pań 
tworzących obrazy i animacje na 
komputerach, ale jak można ła- 
two zauważyć, przeważa tu PC, 
Mac i inne obce nam ideowo 
maszynki. Myślę, że powód jest 
łatwy do wytłumaczenia. Zakup, 
„dopalenie” i praca na Amidze, 
dzięki ciekawej polityce Commo- 
dore i teraz kontynuującej, nie- 
stety, te tradycje firmie Escom, 
wymaga hartu ducha, umiejętno- 
ścitechnicznych i zagłębiania się 








w świat instrukcji, opisów, dys- | 


kusji o bajtach i złączach itd. Bez 
tego trudno jest nawet włożyć 
twardy dysk tam, gdzie trzeba. A 
obserwator życia codziennego 


zauważy łatwo, jak kobiety trak- | 


tują żelazko ze spryskiwaczem i 
dziesięcioma guzikami albo pral- 
kę automatyczną z piętnastoma 
programatorami i przyciskami. 
Pamiętam, że kobiety zdobywają 


Everest, latają w kosmos i posłu- | 
gują się zgrabnie pistoletem ma- | 


szynowym. To są jednak wyjątki. 
W tym wypadku, aby dojść do 


świata kolorów i kształtów, dziew- | 


czyny muszą pokonać coś, cze- 
go z zasady nie lubią. Inne kom- 
putery, niestety, wymagają tylko 
posiadania pieniędzy na ich za- 
kup. Resztę robią za nas w skle- 
pie. Pozostaje tylko oswoić się z 
programem i voila! 
Sielska animacja powstała od 
namalowania prostego krajobra- 
zu z cieniowanym błękitnym nie- 
bem. Do tego wykonałem jeden 
kwiatek (jeden). Wziąłem spryski- 
wacz i posypałem kwiatkami po 
krajobrazie. Zmieniłem strony 











tysese! Zo RZY: REZ? 
BBY Mint ABB AE 


brusha - [PAmiga]j[X]. Dalej to 
samo. Powiększyłem rozmiary - 
[+]. Dalej jak wyżej. Obciąłem 
żółte płatki i kontynuowałem. Do- 
dałem biały puch i „da capo al 
fine”. Po skończeniu krajobrazu 
ustawiłem sto klatek animacji i 
obrazek automatycznie powielił 
się sto razy. 

Kulkę roślinnego puchu wyko- 
nałem opcją Symmetry oraz roz- 
pylaczem i po wycięciu puściłem 
ją w długi lot z lewa na prawo. 
Kulka powoli wędruje przez ekran 
lekko opadając i obracając „się 
wokół swego środka (uchwyt w 
centrum). Druga kulka pozmniej- 
szeniu powędrowała trochę in- 
nym ruchem, niżej, z prawa na 
lewo. Po pięciu takich efektach 
zapisałem animację na twardym 
dysku. Ten sprzęt (coraz tańszy) 
był konieczny, ponieważ skoń- 
czona animacja - hi-res lace 16 
kolorów - ma ponad megabajt 
objętości. Dalej postępowałem 
już bardzo ostrożnie. Dodawałem 
dwa unoszące się puszki i zapi- 
sywałem animację. Czekałem 
cierpliwie, aż pamięć komputera 
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się skończy. Udało mi się jednak 
umieścić kilkanaście takich wę- 
drujących brushy i nie „załamać” 
animacji. 

Wszystkie białe kulki pojawiają 
się na skraju ekranu i znikają za 
nim. Ruchy sąłagodne i powolne. 
Wyregulowałem szybkość wyświe- 
tlania (Rate) na tak niską, aby 
odbywało się ono jak najwolniej, 
ale bez drgań. Przypomina to nie- 
co regulację gażnika. Sto klatek 
animacji wyświetla unoszące się 
miękko nad łąką kulki i brak mi 
tylko odpowiedniej muzyki (w tym 
wypadku klasycznej), aby dopeł- 
nić wrażenia poetyckiej sielanki. 

Następna animacja przedstawia 
człowieka, który nie tylko ma od- 
powiednie stanowisko urzędnicze 
(długi płaszcz i kapelusz), ale je- 
szcze umie latać. Problem pole- 
gał na tym, jak spowodować, by 
okrążył najwyższy budynek w mie- 
ście. Najpierw oczywiście pod 
PREVIEW sprawdziłem, czy od- 
powiednie parametry w MOVE do- 
prowadzą człowieczka dokładnie 
do prawego brzegu wieżowca. 
Niestety, cienka biała ramka PRE- 
VIEW jest na błękitnym tle prawie 
niewidoczna i musiałem zmienić 
metodę. W tym celu przeszedłem 
z pierwszej klatki na Scratch - [J] 
- | narysowałem krzyżyk w miej- 
scu odpowiadającym mecie pierw- 
szej części lotu. Animacja jest 
znowu stuklatkowa i ten etap prze- 
widziałem na 50 klatek. Na 
Scratch, odpowiedniku Spare, 
mogę teraz wykonać Preview albo 
pełny obraz ruchu przez Draw. 
Jak widać, figurka niknie w oddali 
przesuwając się w osi Z. Dodanie 
odległości w tej osi powoduje, że 
wcelowanie w budynek jest utru- 
dnione. Jeżeli stwierdzimy, pa- 
trząc na Coordinates, że meta jest 
oddalona w osi X o 500 punktów, 
to przesunięcie brusha w prawo o 
500 punktów w osi Xi 200 w osi Z 
spowoduje po prostu pudło. Fi- 
gurka zatrzyma się wcześniej. 
Należy spróbować przesunąć 
brush o 700 punktów (500 + 200) 
w osi X i sprawdzić efekt. 

Drugim problemem jest obrót 
w osi pionowej. Ponieważ mam 
zamiar oblecieć wieżowiec i skie- 
rować się w lewo, dodałem obrót 
o -90 stopni w Y. Po wykonaniu 
opisanego wyżej testu zobaczy- 
łem w końcowych fazach „lewą 
stronę” figurki. Nie chcę jednak 
powtarzać problemu karcianego 
i muszę spowodować, aby obrót 
skończył się krawędzią brusha, 
skierowaną do obserwatora. 
Skąd się jednak wziął ten pro- 
blem? Ano, oczywiście, z punktu 
środkowego perspektywy. Figur- 
ka startowała z lewej strony, prze- 
szła na prawą stronę (środka per- 
spektywy) poleciała dalej w głąb 
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i skończyła obrót. Nie da rady, 
odsłonięcie lewej strony było nie- 
uniknione z naukowego punktu 
widzenia. Załatwiłem sprawę ra- 
dykalnie, otwierając z Menu: Ef- 
fect/Perspective/Center. Usta- 
wiłem środek perspektywy dokła- 
dnie w punkcie końcowym ruchu 
i wykonałem Move/Draw. Lot 
przebiegł pomyślnie. 

Dalej sprawy potoczyły się już 
gładko. Brush człowieczka obróci- 
łem w lewo i nieco skrzywiłem 
oraz zmniejszyłem trochę wymia- 
ry. Otrzymałem, co prawda, lewą 
stronę postaci, ale z tej „odległo- 
ści” będzie on tylko sylwetką i nikt 
nie spodziewa się zobaczyć ry- 
sów twarzy i guzików płaszcza. Po 
sprawdzeniu i wykonaniu kolejne- 
go ruchu na drugiej połowie ani- 
macji pozostało tylko dokładne 
przejrzenie animacji i nałożenie 
na kilku klatkach wyciętego frag- 
mentu budynku tak, aby część lotu 
odbyła się ZA wieżowcem. 

Takiego typu animacje mogą 
się odbywać za pomocą ANIM- 
BRUSHA. Ostatnia ilustracja po- 
kazuje takie eksperymenty. Wy- 
konałem pięcioklatkowy brush 
animowany ptaka i przystąpiłem 
do komplikowania sprawy. Ptak 
jest widoczny z góry i problem 
lewej i prawej strony został w 
ten sposób pominięty. Jak naj- 
prościej wcelować w kółko na 
ekranie? Należy wybrać Spa- 
cing/N Total oraz MENU: Prefs 
/Fast FB i za pomocą krzywej 
„animalować” kolejne fazy anim- 
brusha. Jeżeli przytrzymamy 
podczas stawiania pierwszego 
punktu krzywej (na pierwszej 
klatce) klawisz [LAlt], to może- 
my dobrać kształt i wielkość tej 
krzywej, a puszczenie klawisza 
rozpocznie ustawianie kolej- 
nych faz na kolejnych klatkach 
zgodnie z liczbą punktów w „N 
Total". Pozostałe części anima- 
cji wykonane zostały podobnie. 
Ptak, w odróżnieniu od pola 
„dmuchawców”, wykonuje gwał- 
towne skręty w powietrzu, zmie- 
niając kierunek i szybkość lotu. 
Pozostałe widoczne na ilustra- 
cji „loty” wykonane zostały tyl- 
ko przez MOVE opisanymi po- 
przednio metodami, ale efekt 
jest bardzo podobny. 

Wbrew temu, co mi się deli- 
katnie sugeruje, twierdzę że na- 
rzędzia Deluxa są tak przemyśl- 
nie wykonane, iż zestawiając je 
z problemami plastyczno-filmo- 
wymi, otrzymałem liczbę cieka- 
wych eksperymentów do opisa- 
nia porównywalną (to dla ludzi z 
matematyczno-technicznym wy- 
kształceniem) z „problemem wę- 
drującego komiwojażera” albo, 
mówiąc bardziej lapidarnie, ro- 
snącą jak x!, czyli silnia. 








WFMH 


W opisie kompaktu Aminet 11 podałem, że mało jest 

na nim „wyrobów krajowych”. Zgodnie z zasadą 

„lepiej mniej, ale lepiej” celowo pominąłem bowiem 
rodzynek, który wart jest szerszego opisu. 


Marek Pampuch 


est to pakiet Locale PL 2.0. 

W porównaniu z rozprowa- 

dzaną onegdaj przez Sha- 

reware House Wydawnic- 
twa LUPUS wersją 1.5 dokona- 
no dość istotnych zmian. 

Z pakietu usunięto kilka mniej 
istotnych, a dużych zbiorów do- 
datkowych (Most, Formularz). 

Na zwolnione miejsce doda- 
no: 


e sterowniki drukarek autor- | 


stwa ks. J. Pikula; 

© kilkadziesiąt (w sumie jest 
już tego 45) polskich katalogów 
do różnych programów; 

© kilka nowych polskich 
czcionek; 

e parę drobnych programi- 
ków ułatwiających życie; 

e „podrasowany” do polskiej 
wymowy program SAY i takąż 
wersję biblioteki 'transla- 
tor.library; 

e ładny duży rysunek przed- 
stawiający spolszczony ekran 
Workbencha. 








Poprawiono także kilka mniej 
lub bardziej istotnych „bugów” 
(drobne błędy w skryptach insta- 
lacyjnych, błędy literowe w wyra- 
zach), dokonano również kosme- 
tyki niektórych słów z menu oraz 
zdenominowano program (to zna- 
czy poprawiono nazwę waluty). 

Lwią część pracy wykonał 
Marcin Orłowski, a pomagali mu 
w tym Konrad Dubiel, Mirosław 
Smyk i Paweł Sołtysiński. Chy- 
ląc czoło przed ogromną pracą, 
jaką włożył Autor w przygotowa- 
nie pakietu, jestem zmuszony 
wytknąć mu pewną drobną nie- 
konsekwencję. W instrukcji bo- 
wiem czytam, że tam, gdzie to 
jest przyjęte, pozostawia 
brzmienie oryginalne (np. nazwy 
trybów graficznych), anieszczę- 
sny dithering (do którego się 
kiedyś w niezbyt grzeczny spo- 
sób przyczepiłem - za co prze- 
praszam) nadal jest w formie 
zupełnie nie do przyjęcia. 

Na marginesie: moja niedaw- 
na wymiana listow z p. Orłow- 
skim pozwoliła nam obu stwier- 
dzić, że tzw. flame-war między 
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marcowym numerze MA 
ukazał się mój artykuł o 
jednym z najlepszych 
programów do obróbki 
sampli. Niestety, dostarczony do 
redakcji tekst nie był finalną jego 
wersją (tu biję się w pierś prze- 
praszając Czytelników i redakcję, 
gdyż stało się tak z mojej winy). 


Na początku wspomnianego 
artykułu zabrakło informacji o 
wymaganiach sprzętowych. Do 
uruchomienia programu koniecz- 
ny jest KS2.04 lub wyższy oraz 
1 MB pamięci. Niestety, ta wiel- 
kość pamięci wystarcza tylko i 
wyłącznie do uruchomienia. Aby 
załadować jakikolwiek sampel i 


potem móc go obrobić, 2 MB to 
konieczne minimum, a6 MB wy- 
starcza w większości wypadków. 


Kolejną nieścisłością był spo- 
sób skonfigurowania screenu. Aby 
wszystko się ładnie mieściło na 
ekranie, wystarczy w menu konii- 
guracyjnym ustawić font, z które- 
go będzie korzystał SFX na TRI- 
SONOMIE21.font, przegrany pod- 
czas instalacji do katalogu FONTS. 
Dzięki swej wielkości (6) wszystkie 
otwierane menu zmieszczą się na 
ekranie hi-res-nolace. 


Błędnie zostały opisane trzy 
operatory: 


Fold - efekt, którego zastoso- 


wania nie jestem w stanie sobie 
wyobrazić. Na dodatek trudno go 
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WFMH a Magazynem AMIGA (i 
wszystkie jego konsekwencje) 
wynikł z ingerencji „wrogich sił”, 
które zrobiły wszystko, aby nas 
poróżnić. Nie będę się rozpisy- 
wał, o co tu chodzi, bo Czyłtelni- 
ków może to nie interesować. 
Najważniejsze, że obie strony 
postanowiły zaprzestać wzajem- 
nych napaści i odnowić współ- 
pracę. Dziękuję p. Orłowskiemu 
za tę korzystną w ciągle niezbyt 
pewnej sytuacji Amigi postawę. 

Druga sprawa to zabezpiecze- 
nia. Program jest dość mocno i 
ciekawie zabezpieczony (PGP i 
MDS5). W efekcie próba rozpa- 
kowania programem Find zkom- 
paktu Aminet daje komunikat o 
błędzie. Na szczęście jest to 
„bug” drobny, nie wpływający 
na poprawność rozpakowania. 

Widać jednak, że Marcin 
Orłowski nie zmarnował osłtat- 
niego półrocza i wiele uwag 
wziął sobie do serca (choć na 
niektóre zareagował zbyt emo- 
cjonalnie. Wybaczam mu to, bo 
sam taki jestem). 

Posiadacze wersji Locale 2.0 
z Aminetu mogą sobie ją zaktu- 
alizować za darmo (tylko naj- 
ważniejsze zbiory z pakietu) 
bądź za dopłatą 10 zł (wraz z 
wszelkimi dodatkami). Posiada- 
cze zarejestrowanej wersji star- 
szej płacą 7,50 zł (tyle samo 


wytłumaczyć. Najprościej będzie 
chyba wyobrazić sobie, że rozci- 
na on sampel wzdłuż poziomu 
„zero”, po czym każdą połówkę 
odwraca „do góry nogami”. Czyli 
wartości, które leżały blisko 
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kosztuje instalacja przez sieć 
Internet). Po zarejestrowaniu 
otrzymuje się dodatkowe kata- 
logi (do najpopularniejszych 
programów używanych przez 
amigowców - komunikacyjne, 
edytory tekstu, malarskie, virus 
workbench ikonki 
b a | | Nowy katalog 


Narzedzia LOCEJE 


checkery). Jeżeli ktoś uzna, że 
„Nie warto się rejestrować”, 
może po dopuszczalnych dwóch 
tygodniach używania za darmo 


skorzystać z programu, usuwa- | 


jącego zainstalowane lokale z 
dysku. 


Emuluj Internet 
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„zera”, teraz tworzą maksima oraz 
minima i odwrotnie. Wartości eks- 
tremalne są położone blisko zera. 
Tak powstała próbka jest nakła- 
dana w sampel oryginalny w stop- 
niu zależnym od parametru. 
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Gamma - pogłaśnianie sam- 
pla, którego maksima i minima 
osiągnęły już ekstremalne war- 
tości tj. -128 i 127. Pogłaśnia- 
nie polega na zwiększeniu war- 
tości ampliłudy dla przebiegów 
(lokalnie), które nie osiągnęły 
jeszcze ekstremum. 


Shorten - obcinanie fragmen- | 


tów sampla na jego początku i 


końcu, które nie osiągają aplitu- | 


dy zdefiniowanej jako Threshold. 

Korzystając z okazji pozwolę 
sobie dodać, że pojawiła się 
już wersja 3.2 tego programu. 
Różni się przede wszystkim wy- 
glądem. Wszystkie menu otwie- 
rane są jako okna. Tak więc 
każdy blok funkcji możemy so- 
bie ustawić w dowolnym miej- 
scu ekranu. Zostały one nazwa- 
ne: OPERATORS, LOADER, 
SAVER, PLAYER, BUFFER, 
EDIT, RANGE i ZOOM. Znacze- 
nia każdego z nich nie trzeba 
chyba tłumaczyć. Poza tym 
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Pakiet WFMH Locale PL 2.0 
jest czymś, w co każdy użytkow- 
nik Amigi z systemem umożliwia- 
jącym pełne wykorzystanie LPL 
2.0 powinien się zaopatrzyć, zwła- 
szcza że autor nie poprzestał na 
spolszczeniu katalogów systemo- 
wych, a uzupełnił pakiet o wiele 
bardzo pożytecznych dodatków. 

Jeśli ktoś chce się dowie- 
dzieć czegoś więcej, a ma do- 
stęp do Internetu, niech poszu- 
ka strony WWW: 
http://dedal.man.szczecin.pl/  carlos/PL/locale.html 
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część operatorów jest nieco 
szybsza, co jest nie bez zna- 
czenia przy tak długim czasie 
oczekiwania na wynik. W trak- 
cie ewoluowania dodane zosta- 
ły także trzy efekty: Morph, 
który zmienia częstotliwość 
jednego sampla (w czasie) w 
częstotliwość, jaką miała dru- 
ga próbka. 


Duplicate - powielanie sam- 
pla (lub jego fragmentu) dowol- 
ną liczbę razy. 


DeCrackle - operator ten sta- 
ra się odnależć uszkodzenia 
sampla (trzaski, ostre przejścia 
po sklejeniu dwóch próbek) i 
próbuje je złagodzić. 


Poza tym do programu została 
wreszcie dodana instrukcja w 
posłaci AmigaGuide w języku 
angielskim (obok tego w języku 
niemieckim). Program dostępny 
jest na Aminecie. 
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GRAFIKA 


0 DITHERINĆ 
ÓW KILKA 





Tadeusz Talar 


„Wystarczy pociągnąć dithe- 
ringiem i obrazek będzie O.K." 
Niestety, rzeczywistość nie jest 
tak różowa. To, co w pewnych 
warunkach stanowi nieocenione 
udogodnienie, w innych może 
się okazać przyczyną zniszcze- 
nia grafiki. 


Ogólnie mówiąc, o technice 
odpowiedniego mieszania punk- 
tów w różnych kolorach (odcie- 
niach szarości) tak, by powsła- 
ło wrażenie pojawienia się no- 
wego koloru (odcienia szaro- 
ści), czyli ditheringu właśnie, 
napisano już bardzo dużo. Te- 
matyka ta gościła niejednokrot- 
nie także na łamach Magazynu 
- AMIGA. 






ImageFX 
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„Dithering” - magiczne, nieprzetłumaczalne na ję- 
zyk polski, słowo, występujące w tekstach o grafice 
komputerowej, robi ostatnio furorę. To tu, to tam 
słyszy się opinie, że technika ta stanowi panaceum 
na niedoskonałą jakość komputęrowego obrazka. 


Dithering to kolejne, zbawien- 
ne w wielu wypadkach, „oszu- 
stwo”, wykorzystujące słabość 
naszych oczu. Dzięki niemu 
obrazek z określoną liczbą kolo- 
rów sprawia wrażenie, jakby za- 
wierał ich znacznie więcej. Zwła- 
SZCza przy pracach w wyższych 
rozdzielczościach efekt jest re- 
welacyjny. Wystarczy spojrzeć 
na ikony MagicWB, by zobaczyć, 
co można wycisnąć z ośmiu 
barw. Sposób powstawania „no- 


wego koloru” czy odcienia sza- | 


rości przedstawia w dużym upro- 
szczeniu rys. 1. 


W rzeczywistości opracowa- 
no już wiele algorytmów dithe- 
ringu, znajdujących zastosowa- 
nie w wielu dziedzinach. | za- 
wsze chodzi o to samo: z jednej 
strony jak najlepiej przedstawić 
Coś, co ma więcej kolorów, na 
urządzeniach czy systemach gra- 
ficznych o mniejszych możliwo- 
ściach, z drugiej zaś nie naru- 
szyć zawartej w obrazku infor- 


s» 












„ 


l 


macji, przy faktycznym zmniej- 
szeniu liczby użytych w nim ko- 
lorów czy odcieni szarości. Nie 
wdając się w teoretyczne aspek- 
ty wspomnianej techniki, chciał- 
bym opisać praktyczną stronę 
tegotematu, czyli udogodnienia, 
ale i zagrożenia, jakie czyhają 
na użytkowników stosujących 
dithering przy pracach wykony- 
wanych ImageFX-em. Program 
ten ze swoimi czterema algoryt- 
mami ditheringu oferuje pozor- 
nie znacznie mniej niż główny 
konkurent ADPro, mający takich 
algorytmów aż osiem. W prakty- 
ce różnica ta jest mniej zauwa- 
żalna, gdyż dodatkowa możli- 
wość modyfikacji działania algo- 
rytmów w ImageFX, której brak 
w ADPro, dość skutecznie ją 
zaciera. 


Nieco mniej wtajemniczeni 
Czytelnicy mogą zapytać: „Ale 
na co nam właściwie ten dithe- 
ring?” Mam nadzieję, że rys. 2. 
da odpowiedź, a ja dopowiem 
tylko, że technika ta jest szero- 
ko stosowana wtedy, gdy obra- 
zek z za dużą liczbą kolorów 
chcemy tak przetworzyć, by miał 


| tych kolorów mniej i aby jedno- 





cześnie nie pogorszyła się za 
bardzo jego jakość. Sytuacja ta 
w ImageFX-ie ma miejsce bar- 
dzo często, ponieważ program 
od momentu wczytania do niego 
obrazka przetwarza go na po- 
stać 24-bitową, natomiast po 
wykonaniu edycji, gdy chcemy 
zachować owoc naszej pracy z 
mniejszą liczbą kolorów, dithe- 
ring jest często jedyną szansą 
osiągnięcia dobrego efektu koń- 
cowego. 


Można (a nawet należy) nie 
stosować ditheringu, gdy liczba 
kolorów w obrazku jest mniejsza 
lub równa jednemu z ustalonych 
trybów Amigi (np. dla kompute- 
rów z układami AGA 2, 4, 
8,..,256 kolorów oraz HAM - 
4096 lub HAM8 - 262144 kolo- 
ry). Wystarczy sprawdzić liczbę 
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kolorów opcją COUNT COLORS, 
dostępną po kliknięciu na ga- 
dżecie FILTER (ImageFX 2.0 i 
2.1)lub BUFFER (ImageFX 1.5). 


W moim wypadku urzeczywi- 
stnienie opisanej sytuacji miało 
miejsce w momencie, gdy zna- 
jomy zaproponował mi przetwo- 
rzenie serii zeskanowanych 
zdjęć, zapisanych w 24-bitowych 
plikach JPEG, tak, by powstałe 
obrazki stanowiły 32-kolorowe 
pliki w formacie GIF. Obrazki te 
miały być zawartością pól gra- 
ficznych rekordów bazy danych, 
stąd szczególny nacisk należało 
położyć na znalezienie w miarę 
optymalnego stosunku pomiędzy 
jakością obrazka a rozmiarem 
pliku, w którym się on znajduje. 


Nie opisując pośrednich eta- 
pów adaptacji poszczególnych 
zdjęć (skalowanie, korekcja bar- 
wy, kontrastu, gamma itp.) przej- 
dę od razu do końcowego etapu 
procesu. Ponieważ zmiana „głę- 
bokości” koloru z 24 bitów, opi- 
sujących jeden punkt obrazka, 


na 5 bitów (32 kolory) jest bar- 
dzo duża, jedynym sposobem 
ustrzeżenia się od wyniku, po- 
kazanego na rys. Za, jest zasto- 
sowanie właśnie ditheringu, 
który złagodzi nieco postać 
obrazka, eliminując w znacznym 
stopniu występowanie, przy tak 
skąpej palecie kolorów, jedno- 
barwnych plamw finalnym obraz- 
ku. 


„No dobrze - powiecie — ale 
którego? Są przecież cztery”. 
Tutaj nawet autorzy ImageFX-a 
nie dają jednoznacznej odpowie- 
dzi. zachęcają do eksperymen- 
tów. Pozosławiają jednak pew- 
ne sugestie, które mogą być nie- 
złym punktem wyjścia. 


W panelu RENDER ImageFX- 
a(rys. 3.) znajduje się specjalna 
sekcja trzech gadżetów DITHER 
OPTIONS, pozwalająca ustalić 
sposób wykonania ditheringu. 
Czasami środkowy gadżet jest 
nieaktywny, ale otym za moment. 
Po dwukrotnym kliknięciu na 
pierwszym z lewej możemy wy- 





iż a = — —— 


brać rodzaj algorytmu. Mamy tu 
pięć możliwości: NONE - ozna- 
cza, że nie chcemy stosować 
ditheringu, FLOYD - dobrze zna- 
ny dla osób stykających się z 
DTP algorytm Floyd-Steinberg, 
FLOYDR - zmodyfikowany Floyd- 
-Steinberg Random Distribution, 
EDD oraz coś dla druku, czyli 
ORDER. 


Patrząc z praktycznego punk- 
tu widzenia można dopatrzyć się 
pewnych konkretnych zastoso- 
wań każdego z nich, w zależno- 
ści od zamierzonego efektu koń- 
cowego. I tak FLOYD i FLOYDR 
wydają się najbardziej użyteczne 
do generowania z 24-bitowej 
postaci obrazków w klasycznych 
trybach od 2 do 256 kolorów. 
EED natomiast jest rekomendo- 
wany w wypadku generowania w 
trybach HAM i HAM8. Algorytm 
ORDER może, jak już wspomnia- 
łem, przydać się do prac prze- 
znaczonych później do wydruku. 
Efekt działania każdego z nich 
przedstawia rys. 4. (jeśli został 
dobrze wydrukowany). 


GRAFIKA 


Oczami wyobrażni widzę za- 
skoczenie na twarzach tych Czy- 
telników, którzy mieli do czynie- 
nia z ADPro. „To wszystko? A 
gdzie algorytmy Burkes, Sierra, 
Jarvis i Stucki?” Zgadza się, nie 
ma ich w programie ImageFX, 
ale jest w zamian coś innego, 
tzn. wspomniana kontrola dzia- 
łania algorytmu. Służą do tego 
pozostałe dwa gadżety sekcji 
DITHER OPTIONS. 


Wszystkie techniki ditheringu 
produkują swego rodzaju powta- 
rzające się wzorce ułożenia pi- 
kseli w obrazku, co może uje- 
mnie wpływać na ostateczny 
efekt. W celu ograniczenia tego 
zjawiska warto poeksperymento- 
wać z gadżetem środkowym sek- 
cji DITHER OPTIONS, określają- 
cym kierunek ditheringu DITHER 
DIRECTION. Mamy do wyboru 
trzy możliwości L-TO-R (z lewej 
do prawej), R-TO-L (z prawej do 
lewej) i ZIG-ZAG. Moja praktyka 
wykazuje, że najlepszy rezultat 
można osiągnąć wybierając trze- 
cią znich, czyli ZIG-ZAG. Odręb- 
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Poszukujeszjakiegoś Oi? 
Zadzwoń! (eż. cis 13, tel. (094) 402-541 


ną sprawą jest fakt, że przy gene- 
rowaniu obrazków w trybie HAM i 
HAM8 nie mamy wyboru. Image- 
FX standardowo używa tu pozycji 
L-TO-R nie dając nam możliwości 
zmiany tego ustawienia. 


Trzeci gadżet w sekcji DITHER 
OPTIONS pozwala natomiast na 
regulację progu zadziałania al- 
gorytmu ditheringu DITHER TH-- 
RESHOLD. Aż ciśnie się na usta 
pytanie „po co?”. Pozwólcie, że 
wyjaśnię to na przykładzie słyn- 
nego już niekorzystnego zjawi- 
ska, jakie ma miejsce przy uży- 
waniu ditheringu (zwłaszcza gdy 
przetwarzamy obrazek do stosun- 
kowo małej liczby kolorów, np. 8 
czy 16), amianowicie powstawa- 
nia na finalnym obrazku niepo- 
trzebnych kropek, czyli punktów 
w kolorze kontrastowym do oto- 


| 


czenia, psujących wygląd cało- | 
ści (rys. 5.). Kropki te musieli- | 


śmy usuwać różnymi sposobami, 
najczęściej korzystając z opcji 
RIP - REMOVE ISOLATED P|- 
XELS, gdy tymczasem ogranicze- 
nie występowania tego zjawiska 
lub nawet jego całkowite wyeli- 
minowanie może być osiągnięte 
przez odpowiednio dobrany próg 
zadziałania ditheringu. Sposób 
postępowania jest prosty. Dla 





ZAZIE 


ustawionego algorytmu należy 
stopniowo zwiększać stopień D|- 
THER THRESHOLD, od LOW (ni- 
skiego) przez MIDDLE (środko- 
wy) do HIGH (wysokiego) i zakaż- 
dym razem generować wyjścio- 
wą postać obrazka, obserwując 
natężenie występowania „kro- 
pek”. W miarę wzrostu DITHER 
THRESHOLD „kropek” ubywa, a 
algorytm ditheringu nadal mody- 
fikuje te powierzchnie obrazka, 
które tego wymagają. Przestrze- 


i 
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Posiadamy w sprzedaży wysyłkowej ponad 500 programów na komputery PC, PCCD ROM, AMIGA, (0-32, (-64. Być może zamówisz już 
caś telefonicznie, no życzenie wyślemy także nasz. pełny katalog, wraz z kompletem materiałów reklamowych naszej firmy. 





Gra ucząca 
pisowni wyrazów, 
przypominająca 
popularny TETRIS. 


SERIA EDUKACYJNA 


Szkoła podst. I pierwsze klasy 
szkół średnich. Urozmaicona 
forma graficzno-dźwiękowa. 

Recenzja: AMIGA 11/94. 


poprawnej 


Proponujemy Państwu zakup następujących programów: 
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Szkoła podstawowa 
i pierwsze klasy szkół 
średnich. Urozmalcona 


forma graficzno-dźwiękowa. 
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gam jednak przed ustawieniem 
„na sztywno” progu HIGH. Może 
to doprowadzić do powstawania 
jednobarwnych plam w obrazku. 
Wracając do serii zdjęć przetwa- 
rzanych dla kolegi, dzięki narzę- 
dziom ImageFX-a cała operacja 
przebiegła dość gładko, dając 
niezłe efekty. 


Nazakończenie przestroga. Nie 
warto stosować ditheringu w wy- 
padku obrazków przeznaczonych 





G oprawa graficzna 


v/ podręczna pi zawierająca podstawowe 
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do dalszej edycji. Oprócz zmiany 
liczby kolorów, dithering narusza 
strukturę ułożenia pikseli, co bar- 
dzo utrudnia późniejszą obróbkę 
z zastosowaniem masek, regio- 
nów itp. Sytuację tę prezentuje 
rys. 6. Przywrócenie symulowa- 
nych przez dithering barw do sta- 
nu pierwotnego może stanowić nie 
lada problem. Dlatego zawsze 
warto zapisać obrazek w wersji 
24-bitowej lub przynajmniej takiej, 
w której nie zostaną naruszone 
wszystkie kolory, np. obrazek, w 
którym opcja COUNT COLORS 
wskazuje liczbę 27, warto zapi- 
sać bez ditheringu do pliku w try- 
bie 32 kolory itp. Warto przemy- 
śleć także sens stosowania dithe- 
ringu do prac, które mają być wy- 
świetlane w niskich rozdzielczo- 
ściach. W wielu wypadkach bo- 
wiem efekt może być dużo gorszy 
niż się spodziewaliśmy. 


Bezcelowe jest także używa- 
nie ditheringu do obrazków, 
które mają trafić do użytkowni- 
ków kart graficznych, pracują- 
cych w 24-bitowym trybie kolo- 
ru. Wówczas mogą one wyświe- 
tlić (teoretycznie) całe spektrum 
barw, dlatego też „udoskonala- 
nie” obrazków ditheringiem mija 
się z celem. 
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TRAIN DRIVER SIMULATOR 


Każdy komuś czegoś zazdrości. Jako namiętny wielbiciel kolei 
zazdrościłem kloniarzom tego, że mają do dyspozycji program Train 
iże mają Jacka Grabowskiego, który ten program wspaniale swego 
czasu opisał w „Gamblerze”. : 


20 a z POREPADTA, WR 
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-- pa 
Robins c 
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Teraz także i my, amigowcy, dzięki Paulowi Robinsowi (e-mail: 
paulerobins.powernet.co.uk) możemy zabawić się w „lokomotyw- 
kę”. Przed nami kilka lub kilkadziesiąt mil stalowego szlaku. Za nami 
kilkaset ton żelastwa i kilkuset ludzi, których musimy cało i zdrowo 
dowieżć do celu. Wprawdzie tylko „wirtualnie”, ale wystarcza to, 
abyśmy docenili pracę Pana Mechanika (spróbujcie odezwać się do 
mechanika per „panie maszynisto”...). 

| właśnie dlatego, że cała ja- 
zda odbywa się na ekranie, a 
ewentualna katastrofa skończy 
się jedynie łomotem dobiegają- 
cym z głośnika - umieściłem ten 
opis w dziale „Amiga Play”. Nie 
oznacza to jednak, że jest to gra 
łatwa. Powiem więcej, zwolenni- 
ków masakrowania poczwar w 
ładnych graficznie labiryntach 
gra ta od razu odrzuci. Nie tylko 
dlatego, że nie ma tu do kogo 
strzelać i trzeba ostro główkować, ale także ze względu na to, że 
grafika gry jest jakby żywcem wzięta ze wczesnego Spectrum czy 
C64. Wprawdzie i tak jest o niebo ładniejsza od grafiki ze wspomnia- 
nej gry pecetowej, ale to jeszcze nie to. Marzy mi się, aby kiedyś 
powstała gra kompaktowa o nazwie, przypuśćmy „Intercity”, w której 
na ekranie zobaczylibyśmy choćby CDXL-ową animację tego, co 
NAPRAWDĘ widzi maszynista ekspresu Kraków-Warszawa. Ale chy- 
ba się rozmarzyłem. Zwolenników zabaw w prowadzącego pociąg 
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jest tak niewielu, że nikt nie 
odważy się zainwestować w taką 
grę. 

Program oparty jest na danych 
linii London/Euston - Glasgow. 
Być może wielbiciele pociągów 
zetknęli się już ze wspomnianą 
wersją dla PC. Muszę przyznać, A 
że wersja dla Amigi pojawiła się wprawdzie dwa lata później, ale jest 
lepsza. We wszystkim (więcej kolorów, efekty dźwiękowe, animacje, 
możliwość ustawienia poziomu trudności czy pogody, mapa trasy, a 
nie tylko przekrój, znacznie lepsze preferencje - ustawiamy nie tylko 
model lokomotywy, ale i liczbę wagonów itd.) 

Bardzo dokładna (prawie 50 KB) instrukcja w formacie Amiga- 
Guide pozwoli na bezbolesne przejście trudnych początków. A po- 
tem ani się obejrzycie, a już będziecie jeżdzić, jak starzy weterani 
fantazyjnie przepłaszając sygnałem pasażerów z peronów stacyjek, 
na których Wasz pociąg się nie zatrzymuje. 

Wadą programu napisanego w Blitz Basicu jest jego szybkość. Na 
A1200 z kartą MC68030 jeszcze to jako tako idzie, na gołej A500 





ć jest powolne. 
Można na szczę- 
ście „przyspie- 








szyć” grę na tej 


h ih Inter City maszynce, zmie- 
West Coast niając szybkość 
ICH Main Line zegara (niestety, 


zegara gry, a nie 
zegara proceso- 
ra) nawet do 5 
razy, lub korzy- 
stając z opcji 
REMOVE  DE- 
TAIL. W tym wy- 
padku grafika 
stanie się je- 
szcze bardziej to- 
porna, ale zna- 
cząco wzrośnie 
| „płynność jazdy”. 
| | Pea Najciekawszy 
AT UŁUB zost NA j | jest,poziom 9”, 
NIE | w którym bez 
NA BB hiles przerwy  wpu- 
, szczają przed 
PI Was pociągi to- 
t UA warowe, a za 
units one i | Wami pędzi In- 
WAUPOGWONS GRIN PF tercity. Dodatko- 
y wo jest mgła i 
pada śnieg, na torach pasą się krowy, zawiadowcy posnęli albo się 
popili, jakaś szumowina nasypała piasku do zbiornika z paliwem, a 
ponadto wysiadają hamulce. Nie ma co - miła jazda. 

Na szczęście można zapisać stan gry w dowolnym momencie. Na 
razie udało mi się pokonać na tym poziomie ponad 1/3 trasy. I za 
ten poziom podwyższam ocenę w rubryce „brutalność” (life is 
brutal). 

Jeśli zarejestrujemy program 
skich), wówczas otrzymamy cie- 
kawy dodatek o nazwie TRAIN 
ROUTE GENERATOR, za pomo- 
cą którego możemy sobie stwo- 
rzyć dowolną trasę (a jeśli dys- 
ponujemy danymi odnośnie na- 
chyleń, odległości i rozstawie- 
nia sygnałów, powiedzmy, 
Stróże-Tarnów możemy wiernie 
odwzorować istniejącą trasę). 
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BLACK VIPER 


Akcja Black Vipera przenosi nas na Ziemię przyszłości. Czasy te nie 
są najprzyjemniejsze. Skażona gleba nie daje plonów, występują liczne 


mutacje, szerzą się przestępstwa. Na dodatek pojawiają się obcy | 
przybysze, dążący do przejęcia władzy. Świat ten w bardzo dużym 


stopniu przypomina futurystyczną wizję, stworzoną w filmie „Mad Max". 





Oczywiście jak zawsze, wśród ciemnych charakterów znajduje się 
i pozytywny bohater. Jest nim genialny konstruktor, który dla swoje- 
go syna zaprojektował supermotocyki. Samochód Bonda może się 





przy nim schować - potężne uzbrojenie, pancerz wytrzymujący | 


czołowe zderzenia z każdą przeszkodą, a do tego najnowocześniej- 
sza elektronika. Kierując Black Viperem, musisz pokonać długą i 
najeżoną niebezpieczeństwami drogę, aby dostać się do kwatery 
głównej wroga i zrobić w niej porządek. 

Black Viper jest dość udaną mieszanką wyścigów motocyklowych 
ze strzelaniną. W trakcie jazdy napotyka się pojazdy przeciwników 
(począwszy od zwykłych samochodów osobowych, a skończywszy 
na prawdziwych opancerzonych krążownikach szos), jak również 
Bogu ducha winne ciężarówki, których raczej nie należy niszczyć. 
Po drodze zbiera się kilka typów bonusów. Może to być częściowa 
regeneracja życia (20%, po jednym procencie dostajemy za zni- 
szczony pojazd przeciwnika o określonej barwie), pieniądze albo też 
pojemniki z radioaktywnymi odpadkami. Zebranie odpowiedniej ich 
ilości premiowane jest dodatkowym bonusem. Gra wyróżnia się 
superszybkością. Tu naprawdę trzeba mieć dobry refleks. Po włą- 
czeniu dopalaczy ma się rzeczywiście uczucie, że jedzie się z 
prędkością kilkuset kilometrów na godzinę. 

Nie bez znaczenia jest także sprawne operowanie uzbrojeniem. 
Zamiast omijać inne pojazdy, możemy sobie przecież „wyciąć” wśród 
nich wolną drogę. Pamiętać przy tym należy, że nasz motocykl nie 
jest niezniszczalny. Poza tym, że sami odnosimy przy każdej kolizji 
mniejsze lub większe obrażenia, to jeszcze wyposażenie motocykla 


jest narażone na uszkodzenia. Najbardziej niebezpieczne są prze- 


szkody na poboczach. Jeśli na zakręcie wyniesie nas z trasy, traci 
się bardzo dużo energii. Pamiętaj, hamulce w motocyklu to nie tylko 
ozdobnik! W wypadku uszkodzenia na przykład jakiegoś systemu 


uzbrojenia musimy właściwie kupować go od początku. Zakupów | 


WZ ZMR 
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dokonujemy po przejechaniu 
każdej trasy. Możemy przy oka- 
zji pozbyć się starego wyposa- 
żenia (niestety, za połowę ceny) 
oraz oczywiście dokupić nowe 
gadżety. Nie tylko coraz potęż- 
niejszą broń, ale i osłony, dopa- 
lacze, a nawet stroje, chroniące 
kierowcę przed promieniowa- 
niem. Te ostatnie są ważne, jeśli 
poruszamy się po trasie o dużym 
stopniu skażenia (jesteśmy 
wcześniej ostrzegani o tego typu 
zagrożeniach). Warto też zauwa- 
żyć, że gracz ma możliwość wy- 
boru drogi, po której chce się 
poruszać. Jedne trasy są krótsze, ale trudniejsze od strony technicz- 
nej, na innych napotkamy dużo, ale słabych, przeciwników. 

Ze względu na specyficznie dobraną paletę gra wydaje się mało 
kolorowa. Należy jednak sądzić, że był to celowy zabieg, mający 
stworzyć odpowiednią atmosferę. Efekt jest potęgowany przez bardzo 
nastrojowe moduły muzyczne. Podobnie jak w Lotusach, możemy 
sobie przed każdą jazdą wybrać jeden z nich. Black Viper, jeśli ktoś 
lubi tego typu gry, może być pozycją bardzo wciągającą, choć od 
strony wykonania (szczególnie grafiki) nie wygląda najlepiej. Program 
zawiera jednocześnie wersję dla A1200, jak i maszyn ECS-owych. 

Roman Sadowski 
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1-2 MB (EGS-AGA), HD tak, wszystkie Amigi 





ŁOWCY GŁÓW 


Recenzje gier platformowych są z reguły dość szablonowe, nie ma 
się zresztą co dziwić, jeśli opisywane programy także niczym oryginal- 
nym się nie wyróżniają. Mając za sobą pokażną liczbę przetestowanych 
polskich pozycji z tego gatunku, dochodzę do nieodpartego wniosku, 
że są one produkowane taśmowo. Te same pomysły, identyczne rozwią- 
zania programowe, gdzieniegdzie zmieniona grafika i muzyka i już mamy 
kolejną grę. Prawdopodobnie ocena ta może być krzywdząca dla pro- 
gramistów, ale takie są, niestety, odczucia większości graczy. 

Łowcygłównie wychodzą poza 
utarte schematy. Poruszając się 
za pomocą dziwnego stworka, 
zbiera się pozostawione przez po- | 
konanych przeciwników głowy (wy- 
glądają raczej jak owoce), a na- 
stępnie trzeba odszukać wyjście z 
poziomu. Dodatkowo możemy ko- 
lekcjonować pieniądze i czasami 
jakieś bonusy. Naprzykrzających 
się wrogów załatwia się dość dziw- 
ną bronią, wyglądającą jak skrzyżowanie bumerangu z nożem. Oprócz 
żywych stworzeń zagrożeniem dla gracza są także palące się ogniska, 
kolce, wypuszczana z przewodów para i przegrody energetyczne. 

Stworki są porządnie wykonane (kolorowe, duże, choć wyraźnie 
brakuje im dobrej animacji). Pozostała część grafiki już tak nie 
zachwyca, ale uwzględniając to, że gra jest w wersji ECS, trzeba 
stwierdzić, że nie należy do naj- 
gorszych. Żywa muzyczka doda- 
je wigoru wydarzeniom na ekra- 
nie. Gra, w przeciwieństwie do 
wielu konkurencyjnych produk- 
cji, odznacza się szybką akcją, a 
co najważniejsze, nie ma w niej 
żenujących kłopotów z przewija- 
niem ekranu. Łowcy głów jed- 
nak napewno nie są pozycją ory- 
ginalną, można ich polecić jedy- 
nie prawdziwym fanatykom tego 
gatunku gier. 





Roman Sadowski 





1 MB, HD nie, wszystkie Amigi 





CHAMPIONSHIP MANAGER ITALIA 95 


Championship Manager Italia 95 to nic innego, jak klasyczny 
manager piłkarski. Mnóstwo wskaźników, złożone operacje transfe- 
rowe, negocjacje z graczami i codzienna praca trenerska. Gry tego 
rodzaju cieszą się największą popularnością w Anglii, ale oczywiście 
znajdują zwolenników także wśród fanów piłki nożnej w innych kra- 
jach. 


MIEJ E 


6" eeje= fezise Te o=TozTsz ho pI IE [Sk 1. s 


DEFS MIDS  ATTS 


aka 4 


I: 


cj gag) FEH 


Co wyróżnia Championship Manager Italia 95 spośród całego 
mnóstwa podobnych managerów? Na pierwszy rzuł oka niewiele. Po 
bliższym przyjrzeniu się stwierdzamy, że jest to gra może nie orygi- 
nalna, ale na pewno dość skomplikowana, z niezłym sposobem 
obsługi i porządnym poziomem wykonania. Jak już sugeruje tytuł, ten 
manager zajmuje się głównie ligą włoską. Możemy wybrać zarówno 
prawdziwe składy drużyn, jak i fikcyjne (dotyczy to Ii II ligi, a w 
zasadzie A i B). Program jest wręcz przeładowany wszelkiego rodza- 
ju wskaźnikami i parametrami. Już dla samego szefa klubu, w którego 
postać się wcielamy, ustalamy na początku gry styl zachowania. Gdy 
klub osiąga dobre rezultaty, pracę mamy zapewnioną, jeśli nie, 
wtedy prawdopodobnie przyjdzie nam zasilić grono bezrobotnych. 

Zarówno każdy piłkarz indywidualnie, jak i cały zespół jest ocenia- 
ny i opisany przeróżnymi wskaźnikami. Obok tak popularnych, jak 
zdolność do dryblingu, oddawania strzałów (kilka typów) oraz stanu 
fizycznego, znajdziemy i bardziej egzotyczne: morale, poziom dys- 
cypliny, kreatywność w grze itd. Oprócz tego możemy obejrzeć 
efektywność gracza w ciągu sezonu, ostatniego meczu, kontrakt, 
który podpisał z klubem, sprawdzić, jakie pobiera wynagrodzenie, a 





nawet jego opinię o drużynie. Tak samo bogate statystyki dotyczą 


osiągnięć całej drużyny, jak również osoby managera. Jak przystało 


na prawdziwy manager, dość ważną kwestią w grze są transfery | 
piłkarzy - można negocjować cenę zawodnika (zostało to przedsta- | 


wione dość realistycznie) oraz 
okres jego zatrudnienia. Feno- 
menalna wręcz jest opcja wy- 
szukiwania potrzebnego nam 
gracza. Zamiast przedzierać się 
przez długie tabele ofert, może- 
my sprecyzować, o jakiego za- 
wodnika nam chodzi (ulubiona 
pozycja, najlepszy parametr, 
wiek, narodowość, cena i kilka 
jeszcze innych), a program już 
sam wyszuka wszystkie osoby 
spełniające te kryteria. 


. Grafika 


Atrakcyjność 


Brutalność 


OGÓLNIE 


ko w ramach ligi włoskiej. Moż- 
na organizować spotkania towa- 
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Mecze są rozgrywane nie ty|- | 








rzyskie, brać udział w pucharach (UEFA, włoskim, Zdobywców Pu- 
charów i Ligi Mistrzów), oprócz tego wyróżniający się zawodnicy (i 
trenerzy) mogą zostać zatrudnieni w reprezentacji narodowej. Przy 
rozgrywaniu meczów możemy dowolnie ustalać skład zespołu. Doty- 
czy to zarówno doboru zawodników i pozycji, na których mają grać 
(bardzo istotne jest właściwe ustawieniel), jak i formacji. Wybór tych 
ostatnich jest bardzo duży - 9 możliwości. Do tego dochodzi jeszcze 
określenie jednego z 5 stylów gry (kontrataki, długa piłka, styl 
kontynentalny itd.). W trakcie spotkania nie widać wprawdzie samej 
gry, ale za to można obserwo- 
wać zmieniające się wskaźniki 
aktywności zawodników danej 
formacji (atak, obrona i centrum), 
| jak również być na bieżąco infor- 
| mowanym o wyjątkowych sytua- 
| cjach - podbramkowych, fau- 
lach, kontuzjach itd. W każdym 
momencie można przerwać mecz 
i zmienić ustawienie zespołu. 
Championship Manager Ita- 
lia 95 nawiązuje do klasycznych 
rozwiązań managerów. Nie- 
którym może brakować rozbu- 
dowanych opcji ekonomicz- 
nych, znanych chociażby z U/ti- 
mate Soccer Manager, lub też 
aktywnego uczestniczenia w 
grze w stylu Player Managera, 
ale sądzę, że te braki rekom- 
pensowane Są przez zalety tej 
gry. 


kzzszu | 
TET al ali 


Roman Sadowski 
1 MB, HD tak, wszystkie Amigi 
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CO NOWEGO? 


Na początek interesująca wiadomość z rodzimego podwórka. 
Grupa Infinitive Dreams skończyła prace nad grą będącą połącze- 
niem symulatora lotniczego ze strzelaniną. Desert Wolf przypomina 
ideąCoalę, a wyglądemAir Patrol. Bardzo szybka wektorowa grafika 
pozwala uruchamiać program z dużą szybkością nawet na zwykłej 
A500 z 1 MB RAM-u. Na A1200 z Fast RAM-em Desert Wo/f chodzi 
odrobinę za szybko. Kilkadziesiąt misji do wypełnienia, walka z 
czołgami, samolotami, okrętami, niszczenie celów naziemnych, ko- 
rzystanie z kilku systemów uzbrojenia to tylko część tego, czego 
możemy oczekiwać po pełnej wersji programu. Krajobraz może nie 
jest za bardzo szczegółowy (poziom detali porównywalny z Air Pa- 
troł), ale za to dynamika gry zachwycająca. Całość ma być uzupeł- 
niona efektownym intrem oraz realistycznymi sfx-ami. Gra została 
wydana przez firmę Seven Stars. Już wkrótce w Amiga Play jej pełna 
recenzja! 


MAGAZYN AMIGA 6/1996 


ŚLAMTILT 


Jeszcze niedawno byłem pełen różnych „ochów i achów” nad 
Pinball Prelude. Przewidywałem rychłą detronizację firmy 21 Century 
Entertainment na polu flipperów i oczywiście nie miałem racji. Nowy 
produkt 21 Century - Słamtilt - po prostu deklasuje konkurencję. 

Na pierwszy rzut oka cztery stoły: Mean Machines, The Pirates, 
Ace of Space i Night of the Demon nawiązują do klasycznych rozwią- 
zań flipperów (wyścigi samocho- 
dowe, piraci, kosmos i horror). 
Od razu jednak zauważa się duże 
doświadczenie autorów w pro- 
jektowaniu stołów. Wszystkie są 
bardzo czytelne. Od razu wiado- 
mo, gdzie należy trafić bilą. Jed- 
nocześnie zgrupowano na nich 
dużo elementów, tak więc na sto- 
le brak jest pustych przestrzeni. 

Wbrew pozorom właśnie ta 
umiejętność, a nie doskonałość 
programu symulującego ruch 
bili, w dużej mierze decyduje o 
atrakcyjności całej gry. Nie ozna- 
cza to, że wS/łamti/t nie przywią- 
zuje się wagi do realnego odwzo- 
rowania poruszania się metalo- 
wej bili. Jest ono co najmniej tak 
dobre, jak w Pinball Illusion. 
Bila ma dobrą dynamikę, łatwo, 
z dużą siłą i precyzją, posyła się 
ją w każdy właściwie punkt sto- 
łu. Przy włączeniu opcji MUTLI- 
BALL następuje automatyczna 





Ze świata. Dobre strzelaniny kosmiczne w stylu R-Type ostatnio 
poszły trochę w zapomnienie, ale na szczęście Team 17 nie za 
bardzo przejęła się tym i w chwili obecnej gorączkowo pracuje nad 
drugą częścią Project X. Poza nazwą gra ma niewiele wspólnego z 
pierwowzorem. Olśniewająca grafika, ogromna liczba bajerów i tri- 
ków technicznych, różnorodni bossowie, wiele broni i pomocni- 
czych systemów z możliwością ich rozbudowy i unowocześniania, to 
wędług autorów niezbędne cechy, jakimi powinna się charakteryzo- 
wać każda strzelanina. Gra, podobnie jak większość produkcji Team 
17, ukaże się w wersjach dla różnych platform sprzętowych - między 
innymi dla Amigi (AGA), PSX i PC. Termin premiery? Przełom lata i 
jesieni tego roku. 

Posuwają się prace nad Chaos Engine 2, który niekiedy występu- 
je też pod nazwą Alien Bash 2. W stosunku do poprzednika zwiększo- 
no liczbę różnych typów broni oraz sposobów ich używania, dodano 
też szereg efektów specjalnych, na przykład deszczu. Grafika w 
wersji demostracyjnej nie jest rewelacyjna, ale z pełną oceną trzeba 
zaczekać do ukazania się wersji komercyjnej. 
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(widoczny jest cały stół), z chwilą kiedy zostaje już tylko jedna bila, 
program przełącza się w tryb lo-res. Oczywiście można też przez 
odpowiednią konfigurację blokować te zmiany. W trybie wysokiej 
rozdzielczości przy 4 bilach na A1200 z Fast RAM-em nie ma 
zwolnienia szybkości gry (co nie jest regułą w Pinball Prelude). 
Slamtilt został wydany w wersji AGA i rzeczywiście widać od razu 
te 256 kolorów. Określenie „perfekcyjna” może jest trochę na wy- 
rost, ale z całą pewnością trzeba bardzo chcieć, żeby przyczepić się 
do grafiki. Podobnie rzecz się ma ze ścieżką dźwiękową. Zmieniają- 






























ca się muzyka w zależności od sytuacji i duża liczba sampli tworzą 
wspaniałą atmosferę. Podobnie jak wPinbali Illusion, zastosowano 
animowane panele, na których wyświetlana jest punktacja i krótkie 
filmiki. Pełnią one funkcje, inaczej niż we wcześniej wspomnianej 
grze, nie tylko ozdobnika. Często są to osobne, proste gry. 

Na przykład na stole Mean Machines można sobie pojeździć 
samochodem po torze wyścigowym, w Night of the Demon zagrać w 
niezwykłą odmianę gry 5 kubków, a w The Pirates poćwiczyć rzuty 
nożem. Warto też wspomnieć, żeSlamti/ł odznacza się dość niezwy- 
kłym, jak na ten gatunek gier, czarnym humorem. Niektórym może 
się to nie podobać, ja jednak uważam (sądzę że podobne jest 
odczucie większości graczy), że dodało to grze dużo kolorytu i 
podniosło jej atrakcyjność. 

Oceniając Słamtilt pod kątem designe u, nie sposób nie zauwa- 
żyć, że zawiera ona po prostu stare pomysły w nowej oprawie. Tak 
naprawdę każdy z czterech stołów jest podobny do pozostałych 
- zbliżony sposób uzyskiwania bonusów, kickbacków czy nawet 
jackpotów. Całość została jednak zrealizowana w tak doskonałej 
formie, że z nawiązką rekompensuje powtórzenia. Gdyby połączyć 
kilka doskonałych pomysłów z Pinball Prelude z tym, co zostało 
zrobione w Słamtilt, otrzymalibyśmy flipper naszych marzeń. 

Na koniec coś dla leniuszków. Po wybraniu stołu (ale przed rozpo- 
częciem gry) wpisz następujące kody: 

LONGPLAY - zamiast 3 do- 
staniesz 5 bil 

RADIOACTIVE - zamiana ko- 
lorów stołu 

STONED - grasz kamienną 
kulą, która podlega przedziwnym 
prawom grawitacji 


SLAMTILT 










21 Century Entertainment 
/ Grafika Wea fiz 


ARCADE ACTION - możesz | DZWIEK 

zagrać sobie wsekwencje zręcz- Pomysł 

nościowe JORK 030, 
SMILE - grasz śmiejącą się kulą Atra kcyj ność 


WIPEOUT - kasujesz tabelę 


najlepszych wyników Brutalność 


Roman Sadowski 
2 MB, HD tak, A1200/4000 





WATCHTOWER | 


Proste gry zręcznościowe, w których strzela się do tłumu atakują- 
cych przeciwników, wychodzą powoli z mody, ale mimo wszystko 
mają jeszcze sporą grupę entuzjastów. Któż nie pamięta nieśmierte|- 
nego Commando czy Dogs of War? Od wydania tych ostatnich 
minęło już ładnych parę lat, wydawać by się zatem mogło, że kolejna 
pozycja ztego gatunku musi być o niebo lepsza od protoplastów. Jak 
to w życiu bywa, rzeczywistość jest bardziej prozaiczna. Watchto- 
wer może nieco przewyższa konkurencję pod względem grafiki i 
muzyki, ale z całą pewnością brakuje mu atrakcyjności, która decy- 
dowała o popularności dawnych hitów. 


MADCI 
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Postacie, pojazdy i obiekty zostały starannie narysowane, znacz- | 
nie gorzej wyglądają podkłady i tła. Porównując je z grafiką z 
dawnych gier z A500 nie zauważyłem wielkich różnic, a przecież 
graficy dysponowali cokolwiek większą liczbą kolorów - gra na 
razie ukazała się tylko w wersji AGA. Momentami odnosi się wraże- 
nie (głównie ze względu na buro-szarą paletę), że zamiast 256 
kolorów, na ekranie jest ich raptem 32. Większa ilość Chip RAM-u 
w A1200 pozwala z większym rozmachem zaprojektować ścieżkę 
dźwiękową. W wypadku Watchłower „para” poszła głównie w sam- 
ple. Niestety, zamiast dynamicznego modułu z Commanda albo 
Dogs of War w trakcie gry słuchać można jedynie przeciętnej 
jakości sfx-ów. Jest to tym dziwniejsze, że podczas intra i przy 
planszy tytułowej przez chwilę słuchać można wcale nie najgor- 
szych melodyjek. 
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Niedosyt, jaki pozostawiła po sobie jakość wykonania, mógł być 
skutecznie rekompensowany przez dobrze zaprojektowaną akcję i 
wprowadzenie kilku nowych pomysłów. Przykro to mówić, ale wła- 
śnie ten element Watchtowera jest najgorszy. Gra została, podob- 
nie jakDogs of War, podzielona na misje. Brakuje jednak możliwości 
wyboru - program narzuca nam kolejność przechodzenia każdego 
scenariusza. Doskonały pomysł z otrzymywaniem zapłaty za skoń- 
czenie misji i następnie zakupowanie za zgromadzone fundusze 
dodatkowego wyposażenia w Watchtowerze jest zupełnie nie wyko- 
rzystany. Każdą misję zaczyna się właściwie od zera (z pistoletem) i 
dopiero po jakimś czasie można znależć lepszą broń. Pieniądze 
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odgrywają w grze rolę dodatku 
- zwiększają tylko stan punkto- 
wy. Arsenał, jaki można skom- 
pletować (nie możesz posiadać 
dwóch rodzajów broni naraz!) 
także nie rzuca na kolana. Kilka 
typów broni strzeleckiej, bazoo- 
ka i miotacz ognia, w dodatku 
niewiele różniące się skutecz- 
nością działania (za odnośnik 
brałem zestaw uzbrojenia z 
Dogs of War) to jednak żałośnie 
mało. Sytuację pogarsza fakt, że 
gracz może spokojnie trzymać 
wciśnięty non stop przycisk fire, 
nie ma bowiem ograniczenia ilo- 
ści amunicji. 

Kolejnym mankamentem jest mała dynamika akcji. Tylko w najbar- 
dziej „gorących” sytuacjach ożywia się ona do poziomu Commanda. 
Z drugiej strony Watchtower wcale nie jest grą najprostszą. Tym 
bardziej więc zdziwił mnie fakt, że brak jakiejkolwiek opcji zapisu 
stanu gry lub systemu kodów do misji. W porównaniu do starych hitów 
krokiem naprzód jest dodanie możliwości wyboru różnych dróg poru- 
szania się w trakcie gry. Można na przykład pójść krótszą, prostszą 
drogą, albo też trudniejszą, ale z większą liczbą bonusów. 

W sumie Watchtower nie zachwycił mnie. Moim zdaniem stare 
przeboje w tej kategorii gier nadal pozostają nie pobite. 
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Roman Sadowski 
2 MB, HD tak, A1200/4000 





SUPER STREET FIGHTER 2 


Premierze filmu „Street Fighter" towarzyszyła ogromna kampania 
reklamowa. Powstały setki gadżetów, których producenci zbijali 
kasę dzięki popularności filmu. Nie sposób nie odnieść wrażenia, że 
jednym z takich produktów jest gra Super Street Fighter 2 Turbo. 
Nie należy jej mylić z SSF2 The New Challangers, opisywaną nie- 
dawno w naszym miesięczniku. 

Pojawieniu się amigowej wersji SSF27 towarzyszyły zrozumiałe 
emocje. Oczekiwania graczy co do programu rosły wraz z upływem 
czasu. Nic dziwnego, wszak wielu pecetowców okrzyknęło SSF2T 
bijatyką, przewyższającą brutalnością Mortal Kombat 2. Jednak, jak 
to się często zdarza, konwersja okazała się gorsza od oryginału. 

Żeby nikogo nie łudzić, podam wymagania gry. Trzeba mieć Amigę 
z kośćmi AGA oraz twardy dysk i nieco ponad 13 MB wolnego 
miejsca na nim. Jest to jednak konfiguracja MINIMALNA! Ja sam 
mam taki zestaw i SSF2T chodził u mnie słabiutko. 

Dużą część zajmowanej objętości pochłania grafika i animacja. 
Trzeba przyznać, że zarówno niedługie intro, jak i sama gra pod 
względem grafiki i dźwięku są interesujące. Tymczasem szybkość 
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działania jest mniej niż zadowalająca. Na pececie SSF2T wymagał 
do poprawnego działania procesora 486DX, 8 MB pamięci RAM itd. 
Dobrze więc, że w amigowym wcieleniu wystarczają standardowe 2 





MB. Wystarczają na uruchomienie, ale w 
żadnym razie na płynną i ciekawą grę. 
Gracz nie mający, podobnie jak ja, żadnej 
karty turbo lub przynajmniej pamięci Fast, 
| może znienawidzić tę produkcję za jej żół- 
wie tempo. Zresztą nawet z wymienionymi 
dodatkami nie wszystko działa idealnie. 

Nie mam za to żadnych wątpliwości, że 
omawiana gra jest lepsza od SSF2 The 
New Challengers (opisywanej niedawno 
w naszym magazynie). Tu natychmiast rzu- 
ca się w oczy profesjonalizm wykonania, 
widać ogrom pracy, jaką włożono w prze- 
prowadzenie konwersji, by można było 
grać na słabszych komputerach. SSF2TNC 
była za to słabiutką, zwyczajnie niecieka- 
wą propozycją. Dla przykładu, zupełnie 
różne są systemy sterowania postaciami. 
Autorzy amigowej konwersji zaadaptowali 
na potrzeby gry metodę od dawna stoso- 
waną na pecetach. Do kierowania posta- 
cią nie wystarcza już sam joystick, bo funk- 
cje przycisku fire przejęły niektóre klawi- 
sze na klawiaturze Amigi. Dla pierwszego gracza są to: [Q], [A] oraz 
[Z] dla ciosów pięścią oraz te same klawisze ze wciśniętym dodatko- 
wo klawiszem [Amiga] dla kopnięć. Jest to szalenie niewygodny 
sposób kontrolowania postaci i trzeba sporo czasu, by do niego 
przywyknąć. 

Zatem gra jest ciekawa, czy 
do kitu? Kupić ją, czy nie kupić? 
Nie jest łatwo odpowiedzieć na 
takie pytania, gdy dotyczą pro- 
duktu mającego tyle cech pozy- 
tywnych, co negatywnych. Co- 
kolwiek napiszę, zawsze znajdą 
się tacy, którzy wyśmieją moją 
opinię. Sądzę jednak, że Super 
Street Fighter 2 Turbo można 
polubić. Wszystko zależy od 
spojrzenia na grę. Jak zwykle 
decyzja należy do Was. 





Przemysław Jędrzejczyk 
2 MB RAM, tylko HDD (ok. 12 MB) 











CHARLIE J C00L 


Charlie J Cool to całkiem przyjemna platformówka napisana 
przez grupę Nevada, a wydana przez NRC Software INC. Cel gry jest 
banalny. Sterując tytułowym bohaterem trzeba odnaleźć klucz i 
skierować się do wyjścia. Na naszej drodze stawać będą różnego 
rodzaju potworki, owady i inne żyjątka. Można je omijać, a kiedy już 
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naprawdę zajdą nam za skórę, wystarczy na nie skoczyć i po kłopo- 
cie. W przeciwieństwie do większości polskich produkcji gra ta 
natychmiast wciąga. Powodem jest duża pomysłowość w projekto- 
waniu poziomów, spora różnorodność bonusów do zbierania, a 
zwłaszcza dobrze dobrany stopień trudności, który z jednej strony 
zmusza do sporego wysiłku, az drugiej pozwala na skończenie całej 
gry. 

Do zwiększenia atrakcyjności przyczynia się również system ko- 
dów, który uwalnia nas od koszmaru zaczynania za każdym razem gry 
od początku. Porównanie grafiki i oprawy muzycznej Charlie J Cool 
z polską konkurencją także dla tej ostatniej nie wypada najlepiej, 
choć różnice te nie są aż tak duże. Zważywszy jednak, że gra została 
napisana przez mało znany ze- 
spół programistów, można się za- 
stanawiać, gdzie się podziali nasi 


CHARLIE J COOL 


macja postaci jest bardzo do- 
bra, zastrzeżenia można nato- 
miast mieć do przeciętnych 
backgroundów. Duże brawa za 
przewodni motyw muzyczny, 
mniejsze za sample. Jeśli miał- 
bym wybierać między dowolną 
polską platformówką a recenzo- 
waną grą, to zdecydowałbym się 
na tę ostatnią. 

Roman Sadowski 





1 MB, HD nie, wszystkie Amigi 





WORLD GOLF 


Po ukazaniu się Sensible Golf wydawało się, że temat golfa w 
wydaniu komputerowym został już definitywnie zamknięty. Wraz z 
World Golf firma Apex Software próbuje jeszcze raz przybliżyć nam tę 
grę. Od razu trzeba jednak zastrzec, że nie jest to żaden symulator, w 
którym mamy bardzo realistycznie odwzorowane warunki, występują- 
ce na prawdziwym polu golfowym. Autorzy nie pokusili się nawet o 
uwzględnienie wpływu wiatru na lot piłki. Mamy za to różnorodne 
powierzchnie oraz oczywiście 
całą gamę kijów. Podobnie jak w 
większości gier tego gatunku, 
wprowadzono element zręczno- 
ściowy przy uderzeniu piłki - trze- 
ba w odpowiednim czasie naci- 
j | snąć dwukrotnie przycisk fire w 

| joysticku. Regulujemy w ten spo- 
sób zarówno siłę uderzenia, jaki 
jego dokładność. Wor/d Golf po- 
zwala na rozgrywanie gry w sy- 
stemie pucharowym, pojedynczych meczów, jak i w trybie praktyki. W 
zabawie mogą uczestniczyć nawet cztery osoby, dla każdej można 
indywidualnie dobierać kolory strojów. Z grą jest dostarczanych kilka 
tras golfowych dość zróżnicowanych, ale jednocześnie ze stanowczo 
zbyt mało urozmaiconą grafiką. 

Po rozegraniu kilku spotkań mam mieszane uczucia. Przede wszyst- 
kim ręczne ustawianie kierunku uderzenia jest bardzo niedokładne. 
Odczuwalny jest brak opcji zbliżenia bezpośrednio przy wbijaniu piłki do 
dołka. Używanie puttera (rodzaj kija stosowany do płaskich uderzeń) 





kilkanaście stopni obrotu. Można 
oczywiście korzystać z opcji au- 
tomatycznego wyboru kijów i kie- 
runku uderzenia, ale w ten spo- 
sób gra staje się zbyt banalna. 
Innym mankamentem World 
Golfa jest niezbyt ciekawe 
przedstawienie różnic w wyso- 
kości i ukształtowaniu terenu. W 
BkalicaóR dołka, zamiastładnego cieniowania, mamy narysowane na 
ziemi strzałki, pokazujące nachylenie gruntu. Kończąc już kwestię 
niedostatków graficznych, warto wspomnieć o zbyt małych posta- 
ciach golfiarzy - nawet jeśli dobierze się kontrastowo kolory ich 
strojów, to i tak na ekranie nie bardzo będzie widać różnice. Nie 
będę się znęcał nad efektami dźwiękowymi. Wystarczy napisać, że 








są niedostateczne, a sampel, 
który miał naśladować świergot 
ptaków czy rechot żab (trudno to 
jednoznacznie określić), działa 
wybitnie destrukcyjnie na samo- 
poczucie gracza. 

Wydaje się, że World Golfowi 
brakuje jeszcze sporo do pozio- 
mu Sensible Golf, z którym ma 
dużo wspólnego, jednak zważyw- 
szy że jest to właściwie debiut 
firmy Apex Software, trzeba być 
wyrozumiałym. 


Roman Sadowski 


wymaga dużej precyzji, a w grze każdy ruch joysticka to co najmniej | 1 MB (1,5 MB na HD), HD tak, wszystkie Amigi 


POLONUŚ 96! 


Przedłużona promocja 30 zł 


Wave Builder 20 zł 


Noise Creator 20 zł 
Oba programy w pakiecie 30 zł 


Multimat 19 zł 
Śrubokręcik 20 zł 
Probaza 21zł 
A-Word 14zł 
ALDERAN 
Korotyńskiego 19a/55 
02-123 Warszawa 
tel./fax (022) 659-18-21 
Prowadzimy sprzedaż 
wysyłkową za zaliczeniem 
pocztowym. 
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Adam Nowak 


ngielska firma E.M. Com- 
putergraphic nie była do- 
tąd zbyt dobrze znana. Od 
czasu do czasu rzucała na 
rynek dysk z public domain. Tym- 





czasem (dzięki pomocy osób z 
Amiga Computing i Optonica) po- 
jawiły się aż trzy kompakty tej 
firmy (do testowania dostaliśmy 
2), zawierające coś dla red. Na- 
czelnego (czcionki), coś dla red. 
Bezczelnego (cliparty) i coś dla 
red. Nieszczelnego, czyli dla 
mnie (obrazki). Ponieważ gusta 
Czytelników mogą być zbliżone, 
postanowiliśmy te kompakty opi- 
sać. Od innych składanek tego 
typu różni je staranność opraco- 
wania. Dane „obrazkowe” i 
czcionkowe się nie powtarzają. 





PHASE 1 - 4273 (uff, ale było liczenia) clipartów 
(w tym EPS, z dziedzin takich, jak fantastyka, 
religie, muzyka i ludzie) - 16 MB; czcionki (53 
„Clipfonty”, czyli obrazki z czcionkami bitmapowy- 
mi, 117 czcionek do POraw, 349 czcionek Adobe 
Type1, 305 Compugraphic) -81 MB; 1077 obraz- 
ków IFF- ludzie, zwierzaki, filmy, fantastyka, m.in. 
duże kolekcje Conan i Lance, kosmos i wyjątkowo 
rzadko spotykane gdzie indziej lokomotywy (58 
zdjęć) - 422 MB; wersje demonstracyjne PageStre- 
am2 (zablokowana jestfunkcja Save, a nakazżdym 
wydruku pojawia się napis „PageStreamDemo”) i 
TypeSmith 2.5 (tu wersja jest... pełna, tyle że bez 
niezbędnych do uruchomienia bibliotek. Ale „Po- 
lak sobie poredzi”); update do PS2.0i 3.0 (wersje 
od3ado 3h); TS2.5 oraz Pameti bardzo użyteczny 
program użytkowy do globalnej zmiany, tzw. De- 
faultTool. 

PHASE 2 - 5218 czarno-białych i kolorowych 
ciipartów, m.in. ramki, logo, biurowe, litery ozdob- 
ne, domy, postacie z kreskówek, komputery, poży- 
wienie, kosmos, historia, mapy (jest Kolorowa Pol- 
ska!) statki, pojazdy iinne - 15 MB. Czcionki (299 
Compugraphic, 115 kolorowych bitmapowych, 
291 Adobe Type 1 i 70 do Imagine. Polskich 
czcionek brak) - 92 MB. 1162 obrazki IF - kraj- 
obrazy, backdropy i tła, zwierzaki, fantastyka - w 
tym chyba najpełniejsze kolekcje Borisa Vallejo 
(144 rysunki) i Keltyego (37) - 466 MB, oraz 
Pamet i Default Tool. 
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Ponadto każdy katalog z obraz- 
kami.ma swój „obrazkowy” in- 
deks, pozwalający szybko się 


| zorientować w zawartości. Każ- 


da czcionka jest także dodatko- 


| wo przedstawiona na obrazku, 


zatem, aby ją zobaczyć, nie mu- 
simy jej instalować. 

Wszystkie cliparty o „obcych” 
formatach są przekonwertowane 
na IFF, co również ułatwia zoba- 
czenie ich przed użyciem. Cieka- 
wy jest także dobór ilustracji 
(oprócz ogólnie znanych są i ta- 
kie, których gdzie indziej się nie 
spotka). Każdy obrazek jest w 3 
wersjach (16 i 256 kolorów oraz 
HAM-56, co ułatwia natychmiasto- 
we ich zastosowanie). Krążki te 
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będą szczególnie przydatne dla 
kolekcjonerów obrazków i osób 
zajmującymi się DTP (oprócz 
czcionek na płytce Phase1 znaj- 
dziemy bowiem wszystkie upda- 
te'y do PageStream3 i TypeSmith). 
Mimo że na kompakcie znajdują 
się także obrazki z panienkami, to 
wszystkie są przyzwoite, aż do gra- 
nic nieprzyzwoitości. W clipartach 
„Komputerowych” Amiga repre- 
zentowana jest tylko przez model 
1000, ale po innych klipach wi- 
dać, że Autor kompilacji nie lubi 
peceta i łyndołów. 

Skoro jesteśmy przy clipar- 
tach, ciekawi mnie, dlaczego w 
podkatalogu Ninja są tylko trzy 
(a nie cztery) znane żółwie. Na 
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kompakcie Phase2 znajdziemy 
także zbiór tekstowy z pochwal- 
nymi opiniami o krążku 1. Po- 
nadto na każdym GD-ROM-ie 
znajduje się skrócony indeks 
tekstowy zawartości pozostałych 
krążków. Można się z niego zo- 
rientować, że Phase3, którego 
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nie otrzymaliśmy, zawiera m.in.: 
cliparty (astrologiczne, urodzino- 
we, świąteczne, ślubne, religij- 
ne, militarne, z pojazdami, spo- 
rtowe), kolejne czcionki (Com- 
pugraphic, Adobe Type1, Page- 
Stream i kolorowe bitmapowe) i 
dalsze obrazki. Fajne. Najbar- 
dziej podoba mi się to, że w po- 
równaniu do innych kontynuacji 
tu nie ma „dubli”. A zatem Pha- 
se2 będzie uzupełnieniem, anie 
tylko dopełnieniem, Phase1. 
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Marek Pampuch 


godnie z zapowiedzią fir- 
ma EXE wydała kolejny 
kompakt amigowski, za- 
wierający materiały przy- 
gotowane przez luminarzy (choć 
nie tylko) polskiej sceny. Tema- 
tyka kompaktu jest podobna do 
tematyki opisywanego już 


CDPL1 (Almathera Poland). Na- | 


suwają się zatem porównania. 
Na pewno lepiej wypada w 
nich Scena PLw dziedzinie „fan- 
zinów”. Tak potężnego i aktual- 
nego zbioru polskich gazetek 
dyskowych nie widziałem nig- 
dzie, nawet na dzierżącej dotąd 
palmę pierwszeństwa taśmie 
VBS Korsarza. Ale nic dziwnego 
- skoro jednym z „doradców” 
przy tym kompakcie był fanzino- 
wy Guru, animator największego 
i najdłużej ukazującego się w 
Polsce fanzinu, czyli Lifter... 
Porównywalny jest zbiór ani- 
macji. Zarówno objętościowo, 
jakipodwzględem jakościowym. 
Nieco lepiej wypada Scena PLw 
kategorii obrazków i raytracin- 
gów. Tu pomógł zapewne kolej- 
ny konsultant - Berseker. 
CDPL1 podoba mi się nato- 
miast bardziej niż Scena PL ze 
względu na „ludzi” (ma mniej 





ŚCENA PL 


FARÓAN ZERO 





AMIGA CD / CDTV / €CD32 
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zdjęć, za to bardziej aktualnych i 
w większym wyborze. Ponadto nie 
wiem, czy obecni 18-19-latko- 
wie ze sceny są uszczęśliwieni 
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prezentacją ich zdjęć sprzed lat 
czterech.) Zdecydowanie lepszy 
jest CDPL1 wdziedzinie użytków. 
Na opisywanym kompakcie poza 








jako tako usystematyzowaną „tor- 
bą Szopy” reszta użytków zdaje 
się sprawiać wrażenie zapełnia- 
czy miejsca. Jako wielbiciel 
czcionek muszę także przyznać, 
że i w tej kategorii CDPL zdecy- 
dowanie ze Sceną PL wygrywa. 

Tym razem nie zabrakło po- 
trzebnych archiwizerów czy bi- 
bliotek (jak na Dźwiękach i Mo- 
dułach), niemniej jeśli użytkow- 
nicy CD32/CDTV zechcą poczy- 
tać dyskowe fanziny, muszą się 
udać do kolegi, który ma normal- 
ną Amigę, lub uzupełnić swoją 
Amigę o przystawkę ze stacją 
dyskietek (Power32, ProModu- 
le, SX1 czy podobną). Gazetki 
bowiem są spakowane ZOOM- 
-em. Wprawdzie można założyć 
sobie RAD: o wielkości dyskietki 
i tam rozpakować, ale jest to do- 
bre wyjście przy plikach „jedno- 
dyskowych”. A co lepsze gazetki 
mieszczą się na dwóch dyskach. 

Ogólnie, choć część materia- 
łu się powtarza, wszyscy zainte- 
resowani tym, „co na deskach 
polskiej scenytrzeszczy”, powin- 
ni nabyć je oba - znakomicie się 
bowiem uzupełniają. 
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Jarosław Horodecki 





M ydawanie płyt kompak- 
M towych, zawierających 
zbiór różnego rodzaju 

: tekstur, stało się obe- 
cnie chyba najczęstszym zaję- 
ciem wszystkich firm, mających 





cokolwiek wspólnego z produk- | 


cją i sprzedażą złocistych krąż- 
ków. Dlatego też nie może bu- 
dzić mojego zachwytu kolejny 
tego typu produkt. 

Płyta Texture Portfolio nie wy- 
różnia się niczym szczególnym 
spośród dziesiątków innych tego 
typu wydawnictw. Jest po brzegi 
wypełniona różnego typu śre- 
dniej i dobrej jakości obrazkami, 
które mogą być wykorzystane 
jako podkłady oraz tekstury, za- 


równo w programach do tworze- | 


nia obiektów trójwymiarowych, 
jak w różnych zastosowaniach 
wideo. 

Na płycie każdy obrazek na- 
grano w trzech różnych forma- 
tach: JPG, PICT oraz TARGA. 
Metoda ta jest idealnym sposo- 
bem zapchania miejsca na krąż- 
ku. Wystarczy zgromadzić mate- 
riał tylko na jedną trzecią objęto- 
ści płyty, aby można ją było całą 
zapełnić. Jest to jednak prakty- 
ka powszechnie stosowana i nie 
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ma sensu robić z tego zarzutu 
akurat temu konkretnemu kom- 
paktowi. 

Wszystkie tekstury są oczywi- 
ście podzielone tematycznie, co 
jest plusem kolekcji. Większo- 
ści producentów nawet tego nie 
chce się już robić i umieszczają 
tekstury po prostu w kolejności 
alfabetycznej. Bardzo dużą za- 
letą jest natomiast dołączenie do 
kompaktu książeczki ze spisem 
wszystkich tekstur wraz z przed- 
stawiającymi je kolorowymi 
obrazkami. Dzięki temu proste- 
mu rozwiązaniu można oszczę- 
dzić sporo czasu, marnowanego 
zwykle na przeglądanie setek 
obrazków w poszukiwaniu jed- 
nego potrzebnego. Przeglądanie 
książeczki jest dużo szybsze i 
prostsze. 

Płyta kompaktowa Texture 
Portfolio jest więc dość intere- 
sującą pozycją dla wszystkich, 
którzy mogą tego rodzaju mate- 
riału potrzebować, a nie zdążyli 
się jeszcze zaopatrzyć wjeden z 
kilkudziesięciu obecnych już na 
rynku kompaktów. 


CD-ROM: 
LOTU 
Cema: 


 Texture Portfolio 
_ Eureka, Września 


"59zł. 


Ocena: 8/10 
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omputerowi graficy i mu- 
zycy tworzą głównie nocą. 
Zapewne z tego powodu 
nowo powstała firma, zna- 
nego w Niemczech Joachima 
Saucke i nieco mniej znanego 
Thomasa Tredera, przyjęła na- 
zwę NightShift. Pierwszym wy- 
danym przez nią kompaktem jest 
„Sound 6 Vision I". Zawiera 284 
MB grafik, 117 MBanimacji, 185 
MB modułów, 32 MB samplii 15 
MB programów pomocniczych 
do tworzenia muzyki i grafiki. 


Autorzy kompaktu starali się, 
aby ich dzieło odbiegało nieco 
od innych tego typu składanek, 
ato przezzgromadzenie na krąż- 
ku dźwięków i ilustracji, które 
zbyt często nie powtarzają się 
gdzie indziej. Wprawdzie nie w 
pełni im się to udało (na kom- 
pakcie znajdziemy bowiem ani- 
macje Schwartza, rysunki Bori- 
sa Vallejo i kilka znanych modu- 
łów czy digitalizacji), jednak z 
czystym sumieniem mogę powie- 
dzieć, że ten CD-ROM nieco się 
różni od innych. 


Na przykład mamy tu 22 mo- 
duły z muzyką poważną (a raczej 
z przeróbkami klasyki), wśród 
których znajdują się utwory tak 
znane, jak toccata i fuga Bacha, 
sonaty Mozarta, adagio cantabi- 
le, Laudamus czy fragment „Je- 
ziora Łabędziego”. 


Dla miłośników technołupanek 
także coś się znajdzie. Nawet 
wtedy, gdy starają się być orygi- 
nalni i zamiast Protrackera uży- 
wają OctaMED-a lub uwielbiają 
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słuchać dźwięków formatu 
SMUS (nie mylić ze SMUS). 


Jeśli ktoś nie lubi klasyki ani 
muzyki w ogóle, może przeszu- 
kać katalogi graficzne. Oprócz 
oryginalnych trace ów znajdzie 
komputerowe komiksy Billa Gra- 
hama czy ulubione postacie z 
kreskówek. 


Najmniejszy katalog (z progra- 
mami) jest poprawny. Graficy 
znajdą tu m.in. BigAnim (v 4.0), 
BuildMPEG (czyli program do 
tworzenia MPEG-ów za pomocą 
ImageFX), MainActor (v 1.55), 
Flick (1.5), XAnim (v 2.29 - pro- 
gram do odtwarzania animacji 
Unixowych - X1 1) oraz kilka zna- 
nych konwerterów i pokazywa- 
czek. Muzycy zaś mogą skorzy- 
stać z SFX, PS3M (v 3.11), das 
ModulePlayera (v 3.5b), Hippo- 
Playera (v 1.4) czy Delitrackera 
(v 2.07). 


Najlepszy na kompakcie wy- 
daje mi się jednak program o 
nazwie GFX Manager, którego 
jeszcze dotąd nie znałem. Po- 
zwala on na wykonywanie kata- 
logów obrazków w znacznie pro- 
stszy sposób niż popularne |ma- 
geDex czy Cataloger. Jednocze- 
śnie stworzone tak katalogi wy- 
glądają nieco ładniej. Ocenę 
ogólną programu obniża jednak 
instrukcja. Jest bowiem napisa- 
na po niemiecku. Co prawda na 
kompakcie znajduje się „english 
guide”, jednak po kliknięciu na 
tej ikonie dowiemy się, że nie- 
stety tekstu angielskiego jeszcze 
nie ma. 


Do kompletu mamy kilka data- 
type ów (m.in. Font datatype Mi- 


WO EAZENE FORST OORRZETFCZ 





chała Łętowskiego), bibliotek, 
łatek systemowych i czcionek (w 
większości w postaci obrazków). 
W sumie kompakt z górnej grani- 
cy stanów przeciętnych, mogą- 
cy zaciekawić tych, którzy szu- 
kają czegoś innego, niż to, co 
mają na łatwo dostępnych skła- 
dankach, i są w stanie zapłacić 





za to nieco więcej niż za te skła- 
danki. 










CD-ROM: 
Dystrybutor: 


NightShift Sound 6 Vision 
Night Shift, Hauptstrasse 6h, 
D-27432 Ebersdorf, Niemcy 
35 DM 

6/10 


Cena: 
(HERE 
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DŹWIĘKI I MODUŁY 


Marek Pampuch 


iem, że westchniecie z 

obrzydzeniem: „Znowu 

cała strona o kompak- 

cie”. Opisywana płyta 
zasługuje jednak na dłuższy 
opis. Przede wszystkim dlatego, 
że jest pierwszym CD-ROM-em 
dla Amigi wyprodukowanym w 
kraju. Inne powody podaję wtek- 
ście. 

Kompakt ten, wyprodukowa- 
ny pod koniec sierpnia 1995 
roku, trafił do redakcji „już” pod 
koniec marca 1996 roku. Zain- 
trygowany tym, że Wydawcy nie 
zależało na szybkim przeprowa- 
dzeniu testu, postanowiłem 
wziąć sprawę we własne ręce i 
zbadać powody tego faktu. 

Tytuł bezpośrednio wskazuje 
na zawartość płyty. Faktycznie 
jesttam 88 MB sampli i 499 MB 
modułów (w przeliczeniu na 
sztuki daje to 2937 tych pierw- 
szych i 8836 drugich). Kolek- 
cja zaiste imponująca. 

W większości (choć nie w ca- 
łości) są to produkcje polskie. 
Bardziej podobają mi się mo- 
duły, wśród których można zna- 
leżć produkcje całej naszej 
czołówki. A wiadomo, że aku- 
rat w dziedzinie trackerowych 
modułów czołówka polska jest 
ścisłą czołówką światową (na 
marginesie pytanko: dlaczego 
tak niewiele utworów XTD? 
Czyżby był to wynik jakiejś ko- 
lejnej amigowskiej wojny Pół- 
noc-Południe?). Moduły pose- 
gregowane sąalfabetycznie, co 
mi się średnio podoba. Wolał- 
bym katalogi tematyczne, co 
nie zmuszałoby mnie przy szu- 
kaniu ulubionego gatunku ami- 
gowej muzyki do wysłuchiwa- 
nia nie lubianego techno. Ale 
to sprawa gustu. 

Moduły reprezentują chyba 
wszystkie spotykane gatunki (w 
tym modne ostatnio moduły „jaj- 
czarskie'"). Najwięcej jest nurtu 
„techno”, ale można znaleźć 
nawet muzykę poważną (np. 
„Cztery pory roku” Vivaldiego w 
aranżacji XTD czy „Prząśniczki” 
Moniuszki przerobione na rosyj- 
ską czastuszkę). 

Godna podziwu jest także in- 
wencja autorów modułów w za- 
kresie nazewnictwa (dawno się 
tak nie uśmiałem, jak przy lek- 
turze nazw zbiorów, choć cza- 
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sem zdarzało się, że moduł był 
gorszy od nazwy). Poziom „arty- 
styczny” kompaktu określiłbym 
jako górną granicę stanów śre- 
dnich. Nie należy jednak za to 
winić autorów kompilacji. Przy 
tej ilości można bowiem mieć 
problemy z dobraniem „samych 
wspaniałości". Jednak całość 
wypadła dość przyzwoicie. 
Nieco gorsze zdanie mam o 
zgromadzonych na kompakcie 
samplach. Wygląda to bowiem 
na wrzucenie do jednego worka 


wszystkiego, co się nawinęło. 
Dodatkowo niektóre sample 
to... pocięte na kawałki modu- 
ły. Może jestem rozpuszczony 
„kolekcją Mobiusa”, niemniej, 
choć na opisywanym CD-ROM- 
-ie sample są nieco słabsze od 
Mobiusowych, to na pewno każ- 
dy coś dla siebie znajdzie. Zwła- 
szcza że wybór, szczególnie w 
zakresie sampli instrumental- 
nych, jest bogatszy niż u Mo- 
biusa. Na kompakcie jest także 
moduł przykładowy, stworzony 
z wykorzystaniem wyłącznie 
sampli z „Dźwięków i modułów". 

Ponadto na płytce znajdzie- 
my nieco rozbudowany system 
(hmmm) oraz programy do ko- 
munikacji pomiędzy Amigami 
(parnet, sernet i dnet). To ostat- 
nie uważam za niezbyt potrzeb- 
ne. Moda na łączenie CD32 z 
Amigą za pomocą kabelka już 





minęła. Zamiast tego można 
było dać coś, czego na kom- 
pakcie ewidentnie zabrakło. A 
czego zabrakło? 

To pytanie wiąże się ściśle z 
wynikami wspomnianego na po- 
czątku śledztwa. Sherlockiem 
Holmesem to ja nie jestem, ale 
wydaje mi się, że znam powody 
wstrzymywania się producenta 
z dostarczeniem płyty do te- 
stów. Podejrzenia nasunęła mi 
kartka, znajdująca się wewnątrz 
kompaktu, na której możemy 





wyczytać kuriozalną informację: 
„Komunikat o błędzie nie stano- 
wi podstawy do reklamacji”. 
Sprawcą całego „zamieszania” 
jest duża wpadka autorów kom- 
paktu, wynikła zapewne z po- 
śpiechu podczas przygotowy- 
wania materiału. 

Otóż na dysku znajduje się 
67 MB modułów Protrackera 
spakowanych XPK. Wprawdzie 
na krążku są playery odtwarza- 


' jące takie moduły (np. IntuiTrac- 


ker)... ale wymagają one dość 
pokażnego zbioru bibliotek typu 


„compressors”, których nakom- | 


pakcie nie ma. A zatem, mimo 
że płyta uruchomi się na CD32 
czy CDTV, użytkownicy takich 
Amig nie posłuchają tych modu- 
łów. Aszkoda. Są to wprawdzie 
starocie („klasyka”), ale można 
znależć prawdziwe perełki. Je- 
dynym wyjściem jest podłącze- 














nie do CD32 twardego dysku z 
bogatą biblioteką wspomnia- 
nych kompresorów. Oczywiście 
użytkownicy. innych Amig także 
muszą sobie zgromadzić te bi- 
blioteki. Rozrzut jest tu duży. 


| Zadałem sobie trud przesłucha- 


nia wszystkich modułów z wy- 
mienionego katalogu, aby 
stwierdzić, że do odsłuchania 
ich w całości niezbędne są bi- 
blioteki: BLZW, CBRO, CRM2, 
GCRMS, DLTA, FEAL, HUFF, 
IDEA, IMPL, LHLB, NONE, 
NUKE, RAKE, RLEN, SHRI, 
SMPLi SQSH. Większość z nich 
można znaleźć na Aminecie, ale 
nie wszystkie. Wpadka ta, a 
zwłaszcza wspomniana kartka, 
znacznie obniża ocenę kompak- 
tu. Skoro już nie dało się nic 
poprawić na płytce, ostrzeże- 
nie o braku kompresorów po- 
winno być na okładce. A tak - 
towar otwarty należy do otwie- 
rającego. 

Jeśli gotów byłbym zrozumieć 
opisaną wpadkę (pośpiech, ner- 
wy, zapewne też kilkanaście zni- 
szczonych podczas prób płyt), 
nic nie tłumaczy tego, że kilka 
modułów się powtarza (nawet w 
tym samym katalogu pod tą samą 
nazwą), a także, że pojawia się 
komunikat „checksum error”. 
Przed nagraniem płyty należa- 
łoby sprawdzić, jak działa zgro- 
madzony materiał. Żeby nie zra- 
żać klientów. Gwoli sprawiedli- 
wości należy jednak zauważyć, 
że na kolejnym kompakcie (Sce- 
naPL, opisanym w innym miej- 
scu) EXE już ustrzegło się ta- 
kich wpadek. Cóż, jak widać na 
przykładzie opisywanego CD- 
-ROM-u, „walka o pierwszeń- 
stwo za wszelką cenę nie za- 
wsze popłaca”. 

Trzeba także docenić ogrom 
pracy autorów kompilacji i ich 
współpracowników. Tak boga- 
tej kolekcji krajowych modułów 
nie ma na żadnym innym krąż- 
ku. A że nie wszystko wyszło? 
Góż, pierwsze koty za płoty. 
Mam jedynie nadzieję, że EXE 
nie zrazi się zamieszczonymi tu 
uwagami i dalej będzie wyda- 
wać amigowskie kompakty - już 
dopracowane. 


CD-ROM: 
ZOE 


Cena: 
UCLEK 
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Jarosław Horodecki 


statnio jesteśmy zasypy- 

wani kompaktami o tema- 

tyce wideo i multimedial- 

nej. Z pewnością krążek 
Pro Video Club do wyjątków nie 
należy. Jest to po prostu jedna 
z wielu płyt wypełnionych po 
brzegi obrazkami oraz animacja- 
mi. Pod tym względem niczym 
nie różni się od podobnych, 
znajdujących się na rynku, pro- 
duktów. 

Umieszczone na płycie obraz- 
ki podzielone są na kilka katego- 
rii, a w ramach każdej z nich 
nagrane są dwa katalogi, z 
których jeden zawiera obrazki w 
formacie JPG, drugi natomiast 
te same obrazki, ale jako IFF 
ILBM w 256 kolorach. Wynika z 
tego, że płyta jest przeznaczona 
raczej dla posiadaczy Amigi z 
układami AGA. Tematyka obraz- 
ków nie jest zbyt różnorodna. 
Znajdziemy wśród nich kilkana- 
ście niezłych tekstur, kilka nie- 
żle wykonanych podkładów pod 
napisy oraz kilka dość ciekawych 
zdjęć. Sporo jest natomiast przy- 
kładów praktycznego wykorzy- 
stania tych elementów. Znajdzie- 
my tutaj wiele różnych kombina- 
cji podkładów, zdjęć, ramek, sty- 








lizowanych napisów. Całkiem 
nieżle zresztą wykonanych. Wy- 
korzysłać tego jednak się raczej 
nie da, choćby ze względu na 
to, że napisy są angielskie lub 
niemieckie. Mogą się jednak 
przydać pomysły. 

Podobnie jest z animacjami, 
które są nagrane w formacie 
HAM8, odczytywalnym tylko na 
Amigach z kośćmi AGA. Jest to 
pewna niedogodność, gdyż po- 
siadacze kart graficznych i ko- 
ści ECS nie będą mogli tak ła- 
two tych animacji wyświetlić. 
Animacje generalnie wypadają 
jednak również dość dobrze, 
choć z wiadomych względów te 
przedstawiające różne napisy w 
polskich programach nie mogą 
być raczej wykorzystane. 

Płyta Pro Video Club nie jest z 
pewnością czymś oryginalnym. 
Niemniej jednak wszyscy zajmu- 
jący się tworzeniem plansz, na- 
pisów oraz prostych animacji dla 
małych stacji telewizyjnych czy 
do nagrań wideo będą mogli z 
materiału zawartego na tym krąż- 
ku z powodzeniem skorzystać. 





Pro Video Club 
Eureka, Września 
126 zł 
6/10 


CD-ROM: 
Dostarczyła: 


Cena: 
Ocena: 





SPRZEDAM 


Amiga 500, 2,5 MB RAM, zegar, CD-ROM 
A$70, modulator A5$20, mysz QS122, Kic- 
kROM 1.3/2.04 HDP, sampler stereo HDP, 
dyskietki, trzy joysticki, mouse pad, pokrywa, 
literatura, dwa kompakty. Cena: 1160 zł. Ad- 
res: Piotr KONARSKI, ul. Słowackiego 12, 
56-41! MIRKÓW, poczta DŁUGOŁĘKA, 
woj. wrocławskie, tel. (071) 152055. [p] 


Amiga 500, system 1.3, 2,5 MB RAM, modu- 
lator, pokrywa, literatura. Cena: 550 zł. Ami- 
ga 1200, literatura, pokrywa. Cena: 1000 zł. 
Adres: Robert ŁUKASZEWSKI, ul. Skłodow- 
skiej-Curie 35/2, 85-733 BYDGDOSZCZ, 
tel. (052) 426736. [c] 


Amiga 500, | MB RAM, zegar, modulator, 
mousc pad, sampler stereo, dyskietki, joy- 
stick. Cena: 400 zł. Monitor kolorowy. Cena: 
250 zł. Całość: 600 zł. Kupię Amigę 1200 za 
ok. 800 zł. Adres: Roman KMIEĆ, ul. Iwa- 
szkiewicza 5/2, 96-100 SKIERNIEWICE. [c] 


Amiga 500+, rozszerzenie pamięci Mega Ram 
HD 2 MB z kontrolerem twardego dysku, 
oprogramowanie. Cena: 650 zł. Adres: An- 
drzej KOŁAKOWSKI, ul. Widok 10/9, 06- 
100 PUŁTUSK, tel. (0238) 6718 (po 15:00). 
[e] 


Amiga 600, 1 MB, joystick, dyskietki, pro- 
gram „AmiSłownik”, literatura. Cena: 550 zł. 
Adres: Grzegorz ŁECHTAŃSKI, ul. Górni- 
cza 2/16, 62-510 KONIN, tel. (063) 440796. 
[p] 


Amiga 600, system 3.1, 2 MB RAM, dodatko- 
wa stacja dyskietek, HDD Maxtor 82 MB, 
obudowa midi tower, kość ROM 2.0. Razem 
lub osobno. Także sprzedam lub wymienię 
CD-ROM CR-581M na muzyczny odtwarzacz 
kompaktowy lub Amigę CD32. Cena do uzgo- 
dnienia. Adres: Marcin Kaczmarski, ul. Hanki 
Sawickiej, 68-200 KALISZ, tel. (062) 
640272. [c] 
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GIEŁDA AMIGI 


Regulamin 
1. Ogłoszenie w Giełdzie Amigi może zamieścić każdy. 
2. Ogłoszenie jest płatne przed opublikowaniem — do listu z treścią należy dołączyć kopię 
dowodu wpłaty 5 zł (50 000) za każde ogłoszenie, na konto: 
Wydawnictwo LUPUS Sp. z o.0., 

PKO BP [X o/Warszawa, 

r-k 1599-318121-136 
3. Od opłaty zwolnieni są WYŁĄCZNIE prenumeratorzy, razem z treścią ogłoszenia powinni 
podać numer prenumeraty zamieszczony na nalepce adresowej (AM|-xxxx). Prenumerator 
ma prawo zamieścić tylko jedno bezpłatne ogłoszenie w danym numerze. 
4. Ogłoszenia ukazują sił w czterech rubrykach: SPRZEDAM, KUPIĘ, WYMIENIĘ, NAWIĄ- 


ŻĘ KONTAKT. 


5. Ogłoszenia w rybryce SPRZEDAM MUSZĄ ZAWIERAĆ CENĘ i nie mogą być to 
ogłoszenia dotyczące działalności gospodarczej (kogoś, kto produkuje, wydaje czy pośre- 
dniczy w handlu; dotyczy to także programów public domain i shareware!). Ogłoszenia 
niezgodne z wymienionymi ograniczeniami nie bądą zamieszczane, a pieniądze za nie 


wpłacone przepadną na rzecz Wydawnictwa. 


6 Ogłoszenia NAWIĄŻĘ KONTAKT powinny zawierać wyszczególniony obszar zaintereso- 


wań oraz adres ogłoszeniodawcy. 


7. Redakcja nie bierze odpowiedzialności za treść ogłoszeń, ani za skutki z nich wynika- 


jące. 


8. Na kopercie prosimy umieszczać dopisek „GIEŁDA AMIGI" 
9. Redakcja zastrzega sobie prawo ingerencji w formę ogłoszenia. 
Wszelkie sprawy związane z giełdą można także załatwić w siedzibie redakcji. 





Amiga 600, 2 MB RAM, HDD Conner 170 
MB, oprogramowanie, dyskietki i pidetko, li- 
teratura, dwa joysticki, pokrywa. Adres: Seba- 
stian JANKOWSKI, ul. Bema 6/20, 05-480 
KARCZEW, woj. warszawskie, tel. (022) 
1796715. [pl 





Amiga 1200, monitor Sanyo bursztynowy, 
dyskietki i pudełko, pokrywa. Cena: 1250 zł. 
Adres: Tomasz TELUS, Ściborze 39, 88-111 
ROJEWO, tel. 511913. [u] 


Kartę graficzną Retina 24 4 MB, Zorro II. 


Cena: 690 zł. Emulator GVP PC286 512 KB, 
do kart A530, A500HD. Cena: 120 złŁ Dwa 
HDD Quantum I GB SCSI na jednej clcktro- 
nice. Cena: 890 zł. Kartę Peggy Plus, do 
sprzętowej kompresji MPEG. Cena: 1490 zl. 
Kartę muzyczną Toccata. Cena: 640 zł. Adres: 
Michał WOLSKI, ul. Jaworowa 6, 41-711 
RUDA ŚLĄSKA 11, tel. (032) 420178. [e] 





Około 100 czasopism komputerowych. Cena: 


40 zł. Powiększalnik Krokus Kolor. Cena: 85 . 


zł lub wymienię na osprzęt lub oprogramowa- 
nie do Amigi 1200. Adres: Marcin TRUSZ, ul. 


Sienkiewicza 2/13, 23-400 BIŁGORAJ, tel. 
(084) 861511 (po 15:00). [p] 





Rozszerzenie pamięci do A 1200 firmy Elbox, 
4 MB, koprocesor MC 688882 w obudowie 
PGA 20 MHz, oscylator. Cena: 450 zł. Adres: 
Adam OLESZKIEWICZ, ul. Chomki 8, 14 
100 OSTRÓDA, tel. (088) 464453, [c] 


Skaner Alfa Data 400 dpi. Cena: 200 zł. 
Teletekst Elsatu. Cena: 80 zł. VBS. Cena: 20 
zł. Harddisk Kit. Cena: 15 zł. Zewnętrzna 
stacja dyskietek 3,57 Golden Image. Cena: 
100 zł. Zasilacz od PC. Cena: 50 zł Gra 
„Summer Olimpic” na CD. Cena: 25 zł. Ad- 
res. Marek DUDZIAK, ul. Wapieniecka 222, 
43-384 JAWORZEŚL, tel. (030) 117377.[p] 


KUPIĘ 


Kontroler AT-Bus 2008 lub podobny do 
A2000. Adres: Ryszard SIERMICKI, ul. SO- 
WINIECKA 19, 62-050 MOSINA, tel. (061) 
132936 (od 16:00 do 18:00). [e] 


Monitor multisync lub doublesync, ewentua|- 
nie dobry RGB. Adres: Krzysztof JABCZU- 
GA, os. Tysiąclecia 4/7, 34-220 MAKÓW 
PODHALAŃSKI, tel. (033) 771305. [p] 


ZAMIENIĘ 


Amigę 500, I MB RAM, przełącznik Chip/ 
Fast, system 1.3/2,0, CD-ROM A570 na Ami- 
zę 1200. Adres: Adam ZAPARCIŃSKI, ul. 
Chrobrego 20a/24, 55-200 OŁAWA. [e] 
NAWIĄŻĘ KONTAKT 


Klub ACQ. Wymiana doświadczeń, oprogra- 
mowania na dyskietach i kasetach VBS, Bliż- 
sze informacje po przesłaniu dysku i koperty 
ze znaczkiem. Adres: ACQ, ul. Leśna 12, 33- 
100 TARNÓW. [pl 





Klub użytkowników Amigi zaprasza. Po infor- 
macje przyślij dyskietkę i kopertę ze znacz- 
kiem zwrotnym. Adres: Mariusz LISTOW- 
SKI, ul. Sobieskiego 17/8, 76-200 SŁUPSK. 
[e] 
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Marek Pampuch 


zcionki i rysunki, przezna- 
czone do wykorzystania w 
DTP, są modnym tematem 
wśród producentów sre- 
brzystych krążków. Najnowszym 
przykładem jest dwuczęściowa | 
produkcja angielskiej firmy PD- | 
Soft - Professional cliparts 8 
fonts. Jest to „hybryda”, prze- 
znaczona dla Amigi i PC. Z przy- 
jemnością zauważam, że pliki 
amigowskie stanowią zdecydo- 
waną większość (ok. 70%) płyt. 
Odinnych CD-ROM-ówtego typu 
odróżniają się tym, że pierwszy 
kompakt z zestawu zapakowany 
jest „tradycyjnie”, drugi natomiast 
tylko w kopertkę, ale za to takie 
skromne opakowanie znajduje się 
wewnątrz grubej 250-stronicowej 
książki, zawierającej rysunki | 
wszystkich clipartów z obu płyt. | 
Pozwala to szybko się zoriento- 





Paka =P WI I M = 
CE ROPA 4-710 7 


wać, jak wyglądają te clipy. Szko- 
da tylko, że książeczka wydruko- 
wana jest niezbyt starannie. 
Część „czcionkowa” to pełna 
kolekcja PD-Soft:4027 Adobe1, 





musza 


BZ BLUE F5 20" 


MiG EL="rR SĘ Psr13 WÓYSĆ Pre F 7 Ly j%) riMLE 


214 Compugraphic, ponad set- 
ka EPS, kilka spakowanych dys- 
kietek z bitmapami, a także kil- 
kadziesiąt czcionek zaprojekto- 
wanych specjalnie do progra- 
mów Prodraw, Professional 
Page, Page Settera („czy mnie 
jeszcze pamiętasz?” - młodszym 
Czytelnikom wyjaśniam, że tym 
ostatnim programem były skła- 
dane m.in. „Biuletyn ACC" | 
pierwsze numery „Amigowca”) i 
dodatkowo do PageStreama 
(GD2). Oprócz tego znajdziemy 
tu bardzo dużo konwerterów for- 
matów graficznych i formatów 
czcionek oraz Tfujtajpy for Świr- 
dołs. 





Reszta to: kilkaset clipów i „di- 
gitek” - na dysku 1., oraz kilka 
raytracingów w formacie POV (zzl- 
Powane), amigowskie VirtualRea- 
lity (czyli Navigator z 19 „świata- 
mi”), MagicWB z setkami „patter- 
nów” i ikon, 16 przeglądarek i 
kilkanaście użytków (znane, za- 
ciekawiło mnie tylko dość powol- 
ne DMS.device - pozwalające 
rozpakować „deemesa” na HDD 
czy do RAM-u) - na dysku 2. 

Niektóre czcionki czy clipy są 
naprawdę ładne, nie zaciera to 
jednak wrażenia bałaganu na 
kompaktach. Poza clipartami 
(wspomniana książeczka) trud- 
no jest odszukać potrzebne pli- 
ki. Czyżby nadmierny pośpiech? 


ZUJĘ Professional Cliparts 
8 Fonts 1, 2 


Arwal, Opole 


Dostarczyła: 
[KULĄ 75ał 
Ocena: 5/10 








Hurtownia komputerowa 
(0 oo CE OWZA NOIR ZeOM 
tel. / fax 077-746443 


G 


Aminet 11 Share 

Gamer 10-21 

Aminet 10 Share 

Xi Paint 3.2 
__ Nige! Mansell Grand Prix 
NZL SYCAA I bedzia 


Amiga 1200, 
CD 32, S641 
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autoryzowani dealerzy 


Ami-Comm Gdańsk ul. Wały Jagiellońskie 1 tel.058-313338 


Gepard Katowice ul. Piotra Skargi 6 tel. 032-596983 


z napędem 4*speed Hitachi 
z napędem 6.0*speed UMAX 





RIO 
550 


Rozszerzenie 0.5 MB bez zegara Zo) 





naprawy I fitedż 2: za zaliczeniem do 
zadzwon aby otrzymać /bezpłatny/ pełny katalog !!! 


i | * Rozszerzenie jj MB AJ % za 390 








MAGAZYN AMIGA 6/1996 © 





Marek Pampuch 


regularnością Sszwajcar- 

skiego zegarka Szwajcar 

Urban Dominik Mueller 

przygotowuje, firma Ossow- 
ski tłoczy, a Eureka dostarcza 
polskim użytkownikom Amigi sre- 
brne krążki z serii Aminet. Na 
najnowszym, już jedenastym, 
główną rolę gra program E-Paint, 
wersja 3.2 (opisywany w MA 3/ 
96). Jeśli wyślemy do Ossow- 
skiego otrzymaną wraz z Amine- 
tem 1 1 kartę rejestracyjną i „oka- 
zyjną” dopłatę 69 DM, otrzyma- 
my kompakt z wersją 4.0, w 
której dodano animację, raytra- 
cer(!!!), pełną współpracę z dru- 
karkami iusprawniono kilka funk- 
cji. 

Reszta zawartości jest tym ra- 
zem rozłożona w miarę równo- 
miernie, choć tradycyjnie najwię- 
cej jest dem i modułów. 

Ciekawsze nowości, jakie uda- 
ło mi się wyszukać nakrążku, to: 
CGraphX2.16 (update systemu 
grafiki 24-bitowej), Dust 2.47 
(program pomocniczy dla apli- 
kacji 3D: Imagine, LV oraz Ma- 
xon Cinema), VideoDriv1.3 (ste- 
rowniki dla monitora Multivitec, 
zapewniające wyświetlanie wkil- 
ku nowych rozdzielczościach), 
Atwrmlev, Babyworm i OGWorms 
(nowe mapy dla tych, którzy już 
przeszli całe „Wormsy”), Szena- 
rion (gra RPG na A1200), 


NOO SDEZTWZUSNA EROS IE 


|OD 


MUI3.3 developer Kit, YAM (ma- 
iler dla AmiTCP), Oberon V4 (ję- 
zyk programowania zbliżony do 
Modula2), AmiBoot (dowcipna 
tapeta dla tych, którzy w pracy 
muszą się męczyć z Wlfuj!]95), 
Realms (MUD serwer dla 
AmiTCP), TCPFront15 (SLlPowy 
„frontend” dla AmiTCP), 
Comp.sys.amiga.games FAQ, 
Mkrecent (tworzy spis nowości z 
pełnego spisu Aminetu), iff2eps 
(pozwala na umieszczenie rysun- 


Parchive 


PYZIRUO 


s 





ków bitmapowych w dokumen- 
tach TeXa), taskbar (program 
tworzący dolną listwę z gadżeta- 
mi uruchomionych programów - 
czyli ściągnięty jedyny mądry 
pomysł z WIfuj!]95), DFM2 (po- 
równywanie zawartości zbiorów 
binarnych), nemac4e (gra doo- 
mopodobna będąca podstawą 
dla nemac4VR), varexx (coś w 
rodzaju GUI dla Arexxa) i wiele, 
wiele innych. W sumie nowości 
jest 1219. 





A poza tym jak zwykle: 

* różne „łatki' (na DosCon- 
trol6, DataStore, MagicLink3.1, 
Organizer, Chameleon Il, Stu- 
dio2.10, i ldefix oraz Word- 
Worth5. Dwie ostatnie poprawia- 
ją błędy w programie, pozostałe 
to „update”); 

« wersje demonstracyjne 
(StarFonts, AgaExperience, Ma- 
xonCinema 4D, Phase 1, 2, 3, 
4, Magic Link oraz ConnectLi- 
ne5 - ta ostatnia to pełna „60- 
-dniowa" wersja dobrego progra- 
mu dla sieciowców) i nowe wer- 
sje wielu znanych programów. 

Zaskakuje jedynie znacznie 
mniej poloniców niż dotych- 
czas. Wprawdzie są nowe na- 
zwiska (hej! Bartek Boruta, 
Marcin Hudyma, Mirosław Sie- 
dlarz i inni „newcomerzy”, 
których nie zauważyłem!), ale 
porównując aktualną zawartość 
„pełnego recentu" Aminetu z 
płytką, odczuwam brak choćby 
nowej wersji AmiBrokera, kil- 
kunastu modułów i paru gie- 
rek. Czyżby afera szpiegowska 
Olina i ekscesy skinów obraziły 
nie tylko Pana Boga (który robi 
nam wiosną taką zimę, że się 
wszystkiego odechciewa), ale 
i Pana Muellera? 


CD-ROM:  HZINSSM | 
MOGLA Eureka, Września | 
[ILH 49 zł | 
Ocena: 8/10 








SCI-FI SENSATION 


Jarosław Horodecki 


a dwóch płytach, znajdu- 
jących się w zestawie, 
zostały umieszczone 
wszelkie materiały zwią- 
zane z szeroko rozumianą fanta- 


styką naukową. Zestaw obejmu- | 
je właściwie każdą dziedzinę: fil- | 


my, rysunki, obiekty 3D, cliparty, 
teksty, bazy danych, gry, dema, 
moduły muzyczne i sample. Ilość 


materiałów jest naprawdę przy- | 


tłaczająca, szkoda tylko że nie 
idzie w parze z jakością. Więk- 
szość danych pojawiała się już 
wcześniej na różnych płytach 
public domain, filmy to niestety 
dość miernej klasy digitalizacje- 
lub stojące na żenującym pozio- 
mie animacje. O grach raczej nie 
należy wspominać, a moduły no- 
szą na sobie dość grubą warstwę 
patyny. 

Z animacjami jest jeszcze je- 
den problem - format danych. 
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, Większość z nich to filmy w stan- 


dardzie AVI, MOV (QuickTime), 
FLC i tylko część ANIM. Na pły- 
tach są odpowiednie programy do 
odtwarzania wszystkich, ale żeby 
bezpośrednio wyświetlić film w 
formacie AVI z rozsądną szybko- 
ścią, trzeba mieć bardzo silną 
konfigurację (A4000 z kartą gra- 
ficzną). Oba GD-ROM-y można wy- 
korzystywać zarówno na Amidze, 
jak i na PC. Część danych (głów- 
nie chodzi o gry, dema i programy 
użytkowe) nadaje się oczywiście 
tylko do użycia na jednym typie 
komputera. CD32 będą raczej 
mieli niewielki pożytek z Sci-Fl 
Sensation z prostej przyczyny - 
kompakty nie są autobootowalne. 
Duża część oprogramowania użyt- 
kowego do odtwarzania danych 
wymaga specjalizowanych biblio- 
tek, rozkazów itp., znajdujących 
się tylko na tych kompaktach. W 
sumie Sci-Fi Sensations polecić 
mogę tylko najbardziej zagorza- 
łym fanom fantastyki naukowej. 





Ści-Fi Sensation 
Eureka, Września 
50zł 

4/10 


CD-ROM: 
Dystrybutor: 


[KLM 
Ocena: 


53 








CD - ROM 


Adam Nowak 


ajpierw kompakty dla 

Amigi (CDTV) robiła tylko 

śp. Commodore. Następ- 

nie łaskawie udzieliła li- 
cencji kilku firmom, które bezli- 
tośnie ten monopol wykorzysty- 
wały. Jak to się (dla CDTV) skoń- 
czyło, wie każdy. 

Renesans amigowych kom- 
paktów wypadł w nieco innych 
czasach. Technika nagrywania i 
tłoczenia kompaktów trafiła „pod 
strzechy” i właściwie przy rela- 
tywnie niezbyt wielkich nakła- 
dach (rzędu 5000 USD) w pro- 
ducenta srebrnych krążków 
może się zabawić każdy. Za- 


NORDPOOL 


tekstur (tekstury są dodatkowo 
także w formacie BMP) oraz 138 
digitalizacji IFF z takich dziedzin, 
jak przyroda (49), budowle (4), 
egzotyczne krajobrazy (23), góry 
(2), niebo (33) i woda (27). Ktoś 
pomyśli: „phi, jak na pierwszej 
lepszej składance”, i będzie to 
nieprawda, bo nie dość, że obraz- 
ki są bardzo wysokiej jakości, to 
dodatkowo na jakiejkolwiek skła- 
dance próżno by ich szukać. 





owocowało to eksplozją CD- 
-ROM-ów o przeciętnej jakości. 
W większości są to składanki 
oprogramowania z sieci, BBS- 
ów czy bibliotek public domain, 
na których materiał dość często 
się powtarza. 

Na szczęście, dzięki „uspo- 
łecznieniu” produkcji CD-ROM- 
-ów nadszedł czas, aby do tej 
roboty zabrali się specjaliści. Na 
przykład graficy. Wielu z nich 
dysponuje przecież bardzo bo- 
gatymi archiwami, zawierający- 
mi efekty ich wieloletniej pracy. 
„A kompakty autorskie są znacz- 
nie ciekawsze od „składanek”, 
choćby przez to, że są nie- 
powtarzalne. 

Jednym z takich kompaktów 
jest dostarczony nam do testo- 
wania przez... Ingenieur Buero 
Helfrich krążek, przygotowany 
przez współpracującą z tą firmą, 
a także ze Scalą, grupę niemiec- 
kich artystów plastyków Nord- 
pool MediaGroup z Bremy. 

Dane na kompakcie podzielo- 
ne są na trzy katalogi. Najwięk- 
szy znich „Pictures” zawiera 235 
obrazków IFF 24-bitowych (over- 
scan). Na liczbę tę składa się 97 
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W katalogu „Anims” znajdzie- 
my 43 animacje autorskie w for- 
macie ANIM i 26 dużych anima- 
cji w formacie MPEG. Poziom 
animacji jest różny, od słabych, 
przez takie sobie, aż do do- 
brych, a nawet genialnych. Naj- 
bardziej podobały mi się „ko- 
smiczne” JPEG-i, jakże różne 
od spotykanych na składankach 
„gwiezdnych wojen”, a także 
ANIM-owe animacje dotyczące 
techniki. Przy odtwarzaniu 
MPEG-ów wynika pewien pro- 
blem. Potrzebna jest odpowie- 
dnia karta lub programowy od- 
twarzacz tego formatu. To pierw- 
sze nie dziwi, bo Nordpool 
współpracuje z twórcą karty 
Peggy i ze Scalą. Niestety, do- 
skonała karta Peggy jest dostęp- 
na jedynie dla niewielkiego pro- 
centa amigowców. Całej reszcie 
pozostaje emulacja. | tu wspo- 
mniany problem. Animacje są 
całoekranowe, a na dodatek 
mają to „zapisane w sobie”, 
przez co likwidują ustawienia z 
CLI. Wefekcie, nawetnaA1200 
z dopalaczem odtwarzają się ko- 
szmarnie wolno. Mimo tego war- 
to je obejrzeć. 


Trzecia część płytki to abso- 
lutna nowość, czyli coś, co moż- 
na by nazwać „warsztaty Scali”. 
Znajdziemy tu 25 ciekawych 
skryptów zarówno w ARexxie, 
jak i w skalowskim języku Lin- 
go. Przy okazji warto wspo- 
mnieć, że część skryptów ska- 
lowskich demonstruje materiał 
zgromadzony na płytce. Skryp- 
ty te jednak pozbawione są ja- 
kichkolwiek efektów. Widocznie 


twórcy doszli do wniosku, że i 
tak użytkownik dołoży tu swoje 
efekty. 

Kilka skryptów wylatuje z ko- 
munikatem „Error in line xxx". 
Po dokładniejszym przyjrzeniu 
się takiemu felernemu skryptowi 
okazuje się, że w miejscu błędu 
jest odwołanie do czcionki, a 
czcionki tej na kompakcie nie 
ma. Duży błąd autorów. Na 
szczęście jest na to rada. Wy- 
starczy przegrać skrypt na twar- 
dy dysk i zastąpić nazwę czcion- 
ki inną podobną lub, jeśli mamy 
te brakujące literki, uruchomić 
skrypt z twardego dysku, a nie z 
kompaktu. 

Kolejną wprawkę do Scali au- 
torzy proponują nam w dziedzi- 
nie „guzików ” (buttons). Na kom- 
pakcie znajdziemy szereg goto- 
wych plansz z takimi dość ładny- 
mi guzikami, które wystarczy tyl- 
ko uzupełnić o odpowiednie na- 
pisy i już można korzystać z nich 
we własnych prezentacjach. 

W podkatalogu „Grounds” 
znajdziemy wszystkie tekstury z 
katalogu „Pictures” przekształ- 
cone na zrozumiały dla dowol- 
nej wersji Scali hi-res w 16, a 








nawet 8 kolorach. O klasie 
Nordpoolu świadczy to, że mimo 
takiego obrabowania z kolorów 
w stosunku do obrazków 24-bi- 
towych jakość tekstur pogarsza 
się w niezauważalnym stopniu. 
W podkatalogach „Nordpool” i 
„Infoterm” znajdują się dodat- 
kowe, bardzo ładne podkłady, 
wykorzystywane w skryptach re- 
klamowych tych dwóch firm. 
Reszty dopełnia 36 brushy (sym- 
bols) do wykorzystania w pre- 
zentacjach. 

Pozostałe wolne miejsce na 
krążku zużyto na programy po- 
mocnicze typu Viewtek, JIV 
(przeglądarka dla posiadaczy 
24-bitowych kart graficznych), 
MP (odtwarzacz MPEG-ów v 


8, 


| k4 M 
| 142 


1.03) oraz „katalogery” Image- 
Desk i GCat433. 

Największą zaletą kompaktu 
jest jego „edukacyjność”. Przy- 
glądając się bowiem zamieszczo- 
nym skryptom można nauczyć się 
wielu ciekawych rzeczy, zktórych 
później skorzysta się przy two- 
rzeniuwłasnych prezentacji. Przy 
okazji można także wykorzystać 
bardzo ciekawe (i niepowtarzal- 
ne) grafiki ianimacje, znajdujące 
się na kompakcie. 

Z drugiej jednak strony widać, 
że dane nie były przygotowywa- 
ne przez zaprawionych w bojach 
z kompaktami „składankowi- 
czów”, a przez plastyków, którzy 
zarchiwizowali swoje dane i po- 
stanowili to puścić w świat. Stąd 
drobne problemy, na szczęście 
zawsze do rozwiązania. 


CD-ROM: 
Dystrybutor: 
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SENEOSA ZASZO 


Pełna KU SWE obrazu 


Regulacja RGB 


5 umożliwia mieszanie grafiki AMIGI. z z obrazem video 
Rh w formatach video VHS, VHS-C, S-VHS, Video8, HB 
| automatyczne przełączanie wejść Video, Y Q 
bezpośrednie przesłanianie obrazu komputera w obrazie Video 
Q miękkie Po nEE obrazu Video w obrazie komputera Q 
inwersja ac przesłony ( efekt dziurki od klucza ) Q 

rzełącznik RGB umożliwia bezpośredni podgląd obrazu Amigi 

możlwożei regulacji jasności, kontrastu i nasycenia koloru 

dla  optymaln SO dopasowania obrazu Q możliwość regulacji 
składowych RGB w sygnałach wyjściowych Q prosta obsługa 
Q posiada układ kodera CVBAS, Y-C o podwyższonej jakości 
U nie wymaga żadnego specjalnego oprogramowania Q 
współpracuje ze wszystkimi modelami Amig 


ta obsługa Q 
ppregramowani o WoOace ze 


= digitalizacji i obróbki obrazu w czasie Si 
DIG AB 20 żle woo wadomio obca kan ta (0 
towidu do 


tworzenia animacj 
pracy 24-bitowej, aj z bezpośredniego syn 6711216 kolorów 490,- 


HiFi Audio Processor dan w NEA u 


POOR ZW SCY A AO AAA rowe regulacja p Podsiawow mi 


e 
nacków, o 
ROAATOCA ok Rawcgo 


350,- 


Ceny zawierają podatek VAT (stawka 22%) 

Uwaga!!! - Sprzedaż również za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu 
kosztów przesyłki. Wszystkie urządzenia objęte są roczną gwarancją 
Urządzenia produkowane przez HDP Electronics można też kupić: 

w Gdańsku w firmie AMI-COMM, ul. Wa ai lediekojaio 1, tel. (058) 31-33-38 
w Lubinie w firmie XYZ MIKROKOMPUTERY, ul. Okopowa 6, tel. (081) 73 -63-23 


w Warszawie w firmie OSKAR COMPUTER STUDIO, ule l lgańska 26, tel, (022) 10-42-38 
w. Krakowie w firmie BIT Compiian Krzyża 7, tel. (012) 21 13- 
/dgos firmie Sep Computer, ul. Świętojańska 2/7, tel. (052) 45- 
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POWER 22 Nawa mac dh twojej niz 6032 


Dodatkowe złącza dla Amigi CD 32: 
klawiatury (standard IBM AT) Q Parallel (Centronics) © RGB 
(Monitorowe) Q stacji dysków Q dysku twardego (AT-Bus 
3,5") Q Opcjonalnie zegar z akumulatorem oraz przejściówka 
do POSASENA stacji dysków (PCO). 


OOJACI Ć 


Dekoder UŁO dla kom A Amiga 
W skład zestawu Video 










gp dekoder teletekstu obę 

spy 

Oooo ij 
firmy Art Line Soft _ —— 


Telawi. TV-SA Odczytai | m 
ladać. spa na dk. drukować. Jsoeacj z Pp ROŃŻ 
RE modelem Amigi, jest podłączany do komputera | = 

przez port drukarki. 99, 


Program Eksperia Giekiowogo v 2.0. — | 
roda Eiapaia Giekdonogo v 20 + Voo TXT 149,- 


MIDI PRO 1*IN, 1*THRU, 2*OUT 49,- 
Przełącznik Kickstartów (Kiokatat V2.04 dla Amigi 500/2000)  120,- 
Przełącznik Kickstartów (Kickstart V1.3 dla Amigi 1200) 69,- 
KeyCom dla AMIGI CD 32 cłącze kiawiatury PC ; port szeregowy (RS-232); interfejs MIDI) 88,- 


Rozszerzenia pamięci dla AMIGI500, 500+, SD. AM GDTV 


HDP SOUND STUDIO 2 

sampler, kabel połączeniowy, dyskietka z programem 
DigiTon 2, instrukcja obsługi 

Program DigiTon2 

Program DigiTon2+Sampler (mono, 27kHz) 

Program DigiTon2+Sampler (stereo, 22kHz) 
Program DigiTon2+Sampler (stereo, 52kHz) 


tel./fax (071) 72-33-80, 72-58-99 
poniedziałek-piątek (godz. 10-17) 


HDP Electronics 8. €., ul. Kościuszki 4, IV piętro, 50-038 WROCŁAW 
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Adam Nowak 


len program przyda się 
| wszystkim, którzy mają 
dużo dyskietek i zaczyna- 
M. ją się gubić w tym bogac- 
twie. 
Jak się zapewne domyśliliście, 
MceFiler jest programem public 
domain, służącym głównie do ka- 
talogowania zawartości dyskietek, 
choć równie dobrze potrafi stwo- 
rzyć spis zawartości twardego dys- 
ku lub kompaktu. McFiler wczytu- 
je także zawartość dyskietek for- 
matu MS-DOS, DSD czy Apple, z 
tym że trwa to nieco dłużej niż w 
wypadku dyskietki AmigaDOS. 
Już na wstępie miła niespo- 
dzianka. Program jest wprawdzie 
shareware, ale Autorowi wystar- 
czy przysłanie widokówki Twoje- 
go miasta z ewentualnymi uwa- 
gami na temat McFilera lub jaka- 
kolwiek (1) kwota pieniężna. Po- 
nadto, choć Autor jest Włochem, 
program i opis (w formacie Ami- 
gaGuide) jest po angielsku. 
Program ma własne preferen- 
cje, pozwalające w dużym stop- 
niu dopasować go do potrzeb 
użytkownika. Zawartość dyskiet- 
ki może być wczytana automa- 
tycznie, po włożeniu dyskietki 
(w tym wypadku jednakże zosta- 
nie zapamiętana jedynie zawar- 
tość katalogu głównego) lub 
„ręcznie”. Można ustawić opcję 
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sprawdzającą, czy jakaś nazwa 


pliku się powtarza i wyświetlają- 
cą requester pytający, „czy za- 
pisać nową nazwę na starej”. 
Tytuły wczytanych plików są 
automatycznie sortowane i wy- 
świetlane w oknie programu. 
Można je teraz edytować (usu- 
nąć, zmienić nazwę, opatrzyć 
komentarzem itp.). Można także 
ukryć niektóre nazwy przed wzro- 
kiem zbyt ciekawych, a postron- 


$toned disks; 2 
$toned files: B 
$elected Dev: 






| Datafile stafus; 
tal 





DFB: 








nych osób. McFiler potrafi także 
wypisać zawartość pliku, spako- 
wanego PowerPackerem lub 
LHA, a także rozpakować taki 
plik. Obsługa sortowania spisu 
jest prosta - wystarczy nacisnąć 
odpowiedni klawisz funkcyjny. 
Jeśli komuś nie przypadło do 
gustu globalne sortowanie plików, 
może spis przesortować, korzy- 
stając z innych kryteriów (dyski, 
rozszerzenia, pliki, data, a także 


ZOE AT DYE 


JG 


WA I, i TWE z p 
„A Dastts az A2 KZWUMÓŚ: ZIN NEI TY 3 


według zadanego wzorca). Pro- 
gram pozwala także na obliczenie 
liczby dysków, na jakiej zmieści 
się kolekcja (przydatne na przy- 
kład przy „zrzucie” twardego dys- 
ku). McFiler umożliwia również 
takie posortowanie plików do sko- 
piowania, aby zmieściły się na jak 
najmniejszej liczbie dysków, wy- 
pełniając je „po brzegi” (ta ostat- 
nia opcja działa jednak poprawnie 
tylko z plikami zgranymi z dyskie- 
tek AmigaDOS, na dyskietkach 
innych, np. pecetowych, „progra- 
mowy kalkulator" często się myli). 

Nie podoba mi się natomiast 
to, że program ma własny format 
zapisu danych. Na szczęście 
można włączyć opcję ASCII 
EXPORT, co umożliwi wykorzy- 
stanie wykonanego nim spisu za 
pomocą innych programów (na 
przykład edytora ASCII). Nie ma 
natomiast opcji ASCII IMPORT, 
McFiler bowiem czyta tylko dane 
we własnym formacie. 


McFiler v3.2 

Roberto Bizzami, E-Mail : 
Roberto.Bizzamie p3L 7901. 
naŻ2.z2.fidonetorg 

Aminet (0010), | 
katalog biz/ dbase 
dowolna Amiga zsystemem 
2.0 lub lepszym 

10/40 

T/10 

6/10 

8/10 

8/10 


Program: 
Autor: 


Gdzie szukać: 


LOU 


Uniwersalność: 
USUN 
[MZEUIAEK 
Jakość działania: 
Ogólnie: 








Marek Pampuch 


iczowata nakładka na sy- 
stem operacyjny peceta, 
o nazwie WIN (We've In- 
vented Nothing New) 95, 
cieszy się niezasłużenie dużą 
popularnością. 

Przeciętny wielbiciel W95, 
zapytany „dlaczego?”, odpowie 
„Bo ładne”. 

Mnie w tej nakładce do szkle- 
nia umysłów spodobało się tylko 
jedno - dolna listwa, na której 
znajdują się gadżety z nazwami 
wszystkich tasków (tak, tak - 
W95 ma pseudomultitasking). 
Zastanawiałem się nawet, czy nie 
napisać sobie czegoś takiego dla 


7 
STA 


eż 





Amisi, ale zostałem uprzedzony. . 


Na Aminecie znalazł się bowiem 
program o nazwie Taskbar. 
Instalacja wydaje się prosta: 
wystarczy przekopiować pro- 
gram i ikonę do katalogu WB- 
Startup, a zbiór preferencyjny do 
Prefs/ENV. Tymczasem po zre- 
setowaniu komputera pojawia się 
komunikat „Program 'taskbar' 
has not yet returned. Should I 
wait some more?” Wprawdzie 


56 








wysta! rczy dać Cancel, „aby WSzy- 
stko było w porządku - nie jest 
to jednak rozwiązanie eleganc- 
kie. 

Nie pomaga także propono- 
wane przez Autora dopisanie do 
„user-startup” wiersza: 








Naszczęście jest inne rozwią- 
zanie. Wystarczy zamiast tego 
wpisać: 





Po przejściu przez ten pro- 
blem już jest całkiem przyjemnie. 
Aby otworzyć okno takiego 
„uśpionego” tasku, wystarczy 
kliknąć lewym klawiszem na ga- 
dżecie z nazwą. 

Za pomocą Taskbar można 
także zmniejszać lub zwiększać 
okna (w pionie, w poziomie lub w 
całości - zależy to od sposobu 
klikania i jest opisane w instruk- 
cji na dysku), wyciągać je „na 
wierzch” i uruchamiać progra- 
my. Jeśli klikniemy na OTHER, 
pojawi się dodatkowe okno ze 
spisem wszystkich programów, 
które nie zmieściły się na listwie. 

Za pomocą zmiany ToolType 
ikony możemy zmienić liczbę 
gadżetów na listwie (domyślnie 
6), ich długość (domyślnie na 
10 znaków). Można także (do- 
wolnym edytorem) dopisać swo- 
je najczęściej wykorzystywane 
programy do listy  „task- 
bar4.prefs". Okno z tymi progra- 





mami otworzy się po kliknięciu 
na gadżecie START. 

Początkujący użytkownik 
może mieć nieco problemów z 
obsługą (tak jak to jest z wszyst- 
kimi nowinkami o pecetologicz- 
nym rodowodzie), niemniej po 
nabraniu pewnej wprawy jest to 
bardzo przydatna nakładka na 
system operacyjny. Jedyne, co 
można jej zarzucić, to nieco sier- 
miężny wygląd. Ale nie wymagaj- 
my cudów od programów dostęp- 
nych za darmo. 

Taskbar nie koliduje z żadnym 
z najpopularniejszych upiększa- 
czy ekranu (MUI, MWB, Magic- 
CX, Magic Menu). Program ma 
swoją stronę WWW (http:/// 
members.aol.com/ennals/task- 
bar.html). 


Program: Taskbar 4,0 

LUIGI Robert Ennals, e-mail: 
ennalsekingston.ac.uk 

Gdzie szukać: Aminet((D11), katalog: 
util/wb 

LLNIGJM freeware 

Uniwersalność: 10/10 

Prostota obsługi: PAJAW 

Prezentacja: 5/10 

Jakość działania: PRYGGUW 

Ogólnie: 8/10 
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KOMPUTERY 


AMIGA 1200 Magic AAAA 


TOWER 
AMIGA 1200 
w obudowie Tower Infinitiv 









ROZSZERZENIA 
PAMIĘCI 








STACJE 
AMIGA 4000 Tower DYSKÓW 


6840 CPU 40 MHz, 1GB HDD, 
2MB Chip-RAM, 4MB Fast-RAM 


ż 0 0! FI Ą i 
sa 0A-2000/3000 "A M1: 200 )-10 MB z zegar a 

TYE wew 1ętrzna c dc lo A 6i dł O / 1200 Der stawka FPU 
"orygińalna Panasonic Blizzard 1200/4 4MB/8MB RTC 


podstawka FPU 
A Przełącznik YZ, 


mysz-joyst 






KARTY 
Oktagon, Blizzard, Blizzard 
Turbo, ALFA-POWER, TANDEM, 


podwójne/potrójne mecha- 
SCAN-DOUBLER 


niczne, elektroniczne na 
podstawce i na płaskim kablu 





KARTY TURBO do A500 / 600 / 1200 / 2000 
Blizzard 1230 IV 50 MHz a WA : 
Blizzard 4030 — 50 MHz do A-3000 / 4000 IMTERFACE'y k €D-ROM Software 
KLAWIAT TURNI / PC Aminet 8/9/10 
KARTY PC 40800/2000/3000/4000 Meeting Pearls 3 
REV PC A-600/1200 Aminet Set 1, 4 płyty 
PC-AT 486 DX-4 100 MHz ? LEŚ, Aminet Set 2, 4 płyty 
PC-AT 486 S5X-4 40 MHz CD-ROMY Amiga Tools 2 v1.1 
PC-AT 586 DX 90-120 MHz Pentium Wearners CDD 120A ATAPI Amiga Tools 3 
PC-AT 486 DX-2 66 MHz 2 x speed Eric Schwarz CD 
PC-AT 486 DX-2 80 MHz Mitsumi FX-400 ATAPI 4 x speed Steuer Profi 95 CD Collection 
ARJ s ta OBN SANYO CDR 254 SCSI 4 4 x speed The Global Amiga Experience 
TWARDE DYSKI Wearners CDD 620A ATAPI Power Games 
Conner 540MB / 850MB / 1GB 6 x speed C65 Sensations 


Kości RAM e Kości ROM * Myszki e Joysticki * Dyskietki * Kable połączeniowe - przedłużające 
e Przedłużacze taśmy klawiatury A-600/1200 e IDE adaptery 2,5”/3,5" i 2,5” + kabel zasilający 


Zamówienia przyjmujemy telefonicznie oraz faxem w godz. 7.00 - 18.00 lub listownie. Wysyłka za zaliczeniem pocztowym; płatność przy odbiorze. 


Amiga is a registered irodemark of Escom AG 





k. NE zaCh SW głos- 
se OCL GADA R: 


RE ARA korekcja błędów ZeyCI faksu , w 
| M 4 bity GW toe) CZY ZAD Zo Sted r cy 4e TACO) SA 
BAG pamięć i moduły (ISDN i linie dzierżawione 4 druto- 
| we). Zainstalowany Flash EPROM czyli łatwa wymiana 
| OCR wewnętrznego (firmware). 


CI 


| "TWINKOM — DLA WSZYSTKICH. Modem maks. 28,8Kbps, 

ROBĘKI Kbps, głos - 4 bity na próbkę - nagrywany z zew. 

| telefonu. JE E: 

ATZ obejmuje również ZyXELe U-1496 - wszystkie 
modele - oraz Twinkomy 14,4 Kbps. 


(0) by RO 





w - Fj0H— > sg] . ++ 
» a e TI "A 4 [o aJaaii Y1 IC 
MdliCU>Z YMM L " «1064 w zdAIZZYDEEŁ: 


m) 


UiL(EtA(2 SUTTOTO) WAM ienta 


7 r N% 
II | SZA: ©) AD, te OE IŻ 


ż (i ; 
IGI (U 7) WBA 


nau 


23, taks (0-22) 48-94-76 











Ż 
wymagania: e 
min. A500 1MB 
polecana A1200 HDD 


Profesjonalny edytor tekstu dla Amigi. Korzysta z wektorowych czcionek, 
rysunki w dokumencie, obsługa ARexxc-a, wysokiej jakości wydruki, cztery 
modyfikowalne słowniki, obsługa formatów dokumentów z Amigi i PC... 
Najnowsza wersja rozwojowa edytorów Polonus, Leto 2.0 tego samego 
autora, Henryka Cygerta. 


Cena w sprzedaży wysyłkowej 47.50 zł (wliczony VAT i koszty wysyłki). 


Autorzy polskich programów ! Kontaktujcie się z nami ! 
* Seven Stars Sp.z o.o. 

skr.poczt. 219 

80-952 Gdańsk 6 

tel./fax (0-58)416 746 
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MaCheFi 


edną z głównych czynno- 
ści większości użytkowni- 
ków Amigi jest konfiguro- 
wanie Workbencha na mi- 
lion możliwych sposobów. 
Nieocenione usługi może przy 
tym oddać program MOP, które- 
go wersję 1.10 znalazłem na Ami- 
necie w katalogu „cdity”. Jest to 
program typu multicommodity, 
tzn. łączy w sobie możliwości wie- 
lu innych mniejszych programów 
tego typu. Można go porównać 
np. do MagicCX, z tym że MCP 
przewyższa go znacznie, będąc 
jednocześnie programem freewa- 
re/mailware, podczas gdy Magic- 
CX to shareware. MCP spowodo- 
wał, że wreszcie przekonałem się 
do MUI (jakoś długo nie mogłem), 
gdyż wykorzystuje on jego możli- 
wości (wystarczy wersja nie zare- 
jestrowana MUI). Dzięki MOP mo- 
głem też wyrzucić z WBStartup 
parę kilo małych komodek typu 
promotor, noclick, toolalias, assi- 
gnwedge i kilka innych. 
Możliwości programu są olbrzy- 
mie. Liczba funkcji (wszystkie 
przedstawia rys. 1.) może zasko- 
czyć nawet najbardziej wybred- 
nego użytkownika. Co oferuje pro- 
gram? Na omówienie wszystkich 
możliwości nie starczy miejsca. 











MOP 1.10 


Przedstawię te, które uważam za 
najciekawsze i najważniejsze. 

1. Dostępna jest funkcja APP- 
CHANGE, za pomocą której moż- 
na podłożyć dowolną ikonę, która 
ma być wyświetlona jako Applcon 
programu, który ikonę tworzy sam 
(nie odwołując się do danych za- 
pisanych w ENV). Dzięki APP- 
CHANGE wystarczy w katalogu 
„ENV:Sys” umieścić ikonę 
def_nazwaaplikacji.info, a pro- 
gram zobaczy ją jako swoją wła- 
sną Applcon. 

2. ASSIGNWEDGE - nazwa 
mówi sama za siebie. Przy próbie 
odwołania się do nie istniejące- 
go urządzenia (np. przez „dir ble- 
ble:”) w requesterze „Insert vo- 
lume bleble: in any drive” oprócz 
gadżetów „retry” i „cance!l” poja- 
wią się „assign”, „mount” i 
„deny”, umożliwiające kolejno: 
przypisanie urządzeniu dowolne- 
go katalogu, zamontowanie da- 
nego urządzenia oraz zrezygno- 
wanie z niego. 

3. GACHEFONT. Funkcja za- 
kłada plik z nazwami czcionek, do 
którego będą się odwoływać wszy- 
stkie programy, korzystające z 
systemowych fontów. Spowoduje 
to nawet kilkudziesięciokrotne (w 
moim wypadku) przyspieszenie 
odczytywania katalogu z fontami 
przez programy typu Sys:Prefs/ 
Font. Uwaga: po uaktywnieniu 
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"D-_ umie w" my” 


asy” 


opcji trzeba zresetować kompu- 
ter! 

4. CRUNCHPATCH. Funkcja 
umożliwia zmuszenie dowolnego 
programu do korzystania z zewnę- 
trznych „pakerów”. W tym celu 
uruchom dany program - powi- 
nien się pojawić w okienku „Se- 
lect Task” (rys. 4.). Teraz możesz 
sobie zaznaczyć, z jakich „pake- 
rów” ma korzystać dany program 
(ściślej mówiąc, task). 

5. Dwa małe, ale pożyteczne 
drobiazgi: DOS-WILDSTAR i DRl- 
VE NOCLICK. Pierwszy umożli- 
wia korzystanie z gwiazdki „*"” przy 
tzw. wzorcach czy maskach (tak 
jak w MS-DOS). Drugi to „Nerv- 
saver” - wyłącza denerwujące kli- 
kanie stacji dysków i tym samym 
oszczędza nasze nerwy. 

6. NEW TOOLTYPES. Umożli- 


wia dodatkowe tooltype'y. Można 


wyłączać poszczególne tryby pra- 
cy procesora, zamieniać AGA na 
OCS (kill AGA), wyrzucać z pa- 
mięci zbędne rzeczy, wymuszać 
tryby graficzne itd. Szczególnie 
przydatne przy uruchamianiu gier 
i starszych programów. 

7. PROMOTOR. Przydatny dla 
użytkowników monitorów typu 
MultiSync czy VGA. Umożliwia 
podkładanie i zamianę trybów 
graficznych. 

8. REQTOOLSPATCH. Zastę- 
puje program RTPatch i Req- 
Change. Od teraz wszystkie re- 
questery systemowe będą uży- 
wać ReqTools. 

9. FRAMEIHACK, PROPHACK 
i SYSIHACK. Powodują, że syste- 
mowe gadżety i slidery wyglądają 
jak 3D. Wnosi to trochę świeżości 
w programy nie korzystające z 
MUI. 

10. SOLID WINDOWSIZING i 
SOLID WINDOWMOYVING. Powo- 
duje, że przy skalowaniu/przesu- 
waniu okna nie pojawia się prosto- 
kącik, a możliwe jest przemieszcza- 
nie/zmiana wielkości całego okna 
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(wypełnionego) w trybie rzeczywi- 
stym. Nie jest to żaden hack, ale 
całkowicie systemowe rozwiąza- 
nie. Warto stosować z QuickLa- 
yers, co również oferuje MOP. 

11. SCRĘEN ACTIVATION. 
Umożliwia rzecz, której brak do- 
prowadzał mnie czasem do białej 
gorączki. Wyobraż sobie, że pi- 
szesz coś w CED-zie na osobnym 
ekranie. Nagle na Workbenchu 
wyskakuje Ci jakiś komunikat, 
przerzucając ekran. Załatwiasz 
problem, przerzucasz ekran CED- 
-a i próbujesz pisać dalej. Albo 
chcesz coś wybrać z menu. | co? 
| nic, bo ekran jest nieaktywny. 
Szukaj teraz w tym bałaganie na 
stole myszki, aby kliknąć na ekra- 
nie! Dzieje się tak, bo mimo że 
przerzuciłeś CED-a na wierzch, 
to nadal jest aktywny Workbench. 
Ta mała nakładka w MCP powo- 
duje automatyczną aktywizację 
ekranu „frontmost”, czyli znajdu- 
jącego się na wierzchu. Proste? 
Ale cholernie przydatne. Widać, 
że ktoś pomyślał. 

12. TOOLALIAS (rys. 2.). Funk- 
cja ta umożliwia podłożenie pew- 


nych programów pod inne. Np. 
klikasz na ikonie z tekstem i poja- 
wia się komunikat: „nie mogę 
otworzyć df0:c/more". Albo kli- 
kasz na ikonie z opisem do pro- 
gramu i widzisz: „Nie mogę otwo- 
rzyć sys:utitlities/amigaguide”. 
Jedyne, co mogłeś do tej pory 
zrobić, to ręcznie za każdym ra- 
zem zmieniać Default Tool w iko- 
nie. Teraz możesz sobie zażyczyć, 
żeby każde odwołanie do „more” 
uruchamiało np. sys:utulities/pp- 
more, a każda próba uruchomie- 
nia AmigaGuide pod jakąkolwiek 
ścieżką powodowała uruchomie- 
nie Sys:utilties/Multiview itd. Bar- 
dzo użyteczna funkcja. 

13. Program oferuje również 
możliwość definiowania tzw. hot- 
keys. Pod dowolną kombinację 
klawiszy można podłożyć dowo|- 
ny program, zdefiniować, jakiej 
kombinacji klawiszy i myszki ma 


odpowiadać przerzucanie okien, 
ekranów, ich aktywizacje itp. 
Okno z definicjami „hotkeys” wi- 
dać na rys. 3. 
Przy intensywnym testowaniu 
programu zauważyłem małą nie- 
a) 








AMIGA TOOL 


dogodność, którą z początku uzna- 
łem za błąd. Przy naciśnięciu 
[LAItJ[Z] zamiast polskiego [2] (zet 
zkropka) pojawiały się śmieci. Oka- 
zało się, że to żaden błąd - w 
oknie „Hotkeys” programu prefe- 
rencji jest opcja INSERT INTO IN- 
PUTSTREAM. Jako kombinacja 
użyty jest właśnie [LAIt][Z]. Zmień 
sobie to na coś innego i unikniesz 
problemów. 

MOP jest programem freewa- 
re. Jednak jeśli go używasz, to 
musisz wysłać Autorom mail albo 
przynajmniej snail (zwykły list). Zo- 
staniesz zarejestrowany jako użyt- 
kownik i będziesz mógł otrzymać 
ządarmo nowsze wersje MCP oraz 
wersje beta do testowania. Poza 
tym umożliwi to Autorom stworze- 
nie mapy z oznaczeniem miejsc 
na świecie, gdzie jest używany 
MOP. Warto także informować 
Autorów o błędach. 





Cóż można powiedzieć na ko- 
niec? Nasuwa mi się smutna refle- 
ksja - jest wiele znacznie słab- 
szych programów, za które auto- 
rzy życzą sobie takich sum, że 
nawet Niemcy uważają je za zbyt 
wysokie (a co dopiero my, Pola- 
cy). Warto również spojrzeć na 
nasz polski rynek zarzucony 
AMOS-owym badziewiem, za 
które autorzy chcą nawet kilka- 
dziesiąt nowych złotych. Rozu- 
miem, że za coś trzeba żyć, ale 
Panowie Programiści, jeśli już pi- 
szecie i bierzecie za to pieniądze, 
to przynajmniej nie piszcie pro- | 
gramów GORSZYCH niż niektóre 
freeware... y 
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MaXyM/Credo 8 Casyopea 


rzy korzystaniu z opisane- 
go przed miesiącem spo- 
sobu uzyskania pogłosu 
ważne jest, aby tracki, za- 
wierające głos solowy oraz per- 
kusję z pogłosem, były przypisa- 
ne do jednego kanału stereo: 
lewego - ścieżki 1. i 4. lub pra- 
wego - 2. i 3. Przestrzeganie tej 
zasady ustrzeże Was przed nie- 
przyjemnym efektem, który zwią- 
zany jest z dziurą w panoramie 
dżwięku generowanego przez 
Amigę (w wypadku odtwarzania 
w stereo). Mianowicie imitacja 
„pogłosu”, który stworzyliśmy, 
nie daje dźwięku ciągłego, atyl- 
ko krótkotrwałe projekcje. Jeśli 
głos i reverb znajdą się w jed- 
nym kanale, „pulsacja” naszego 
pogłosu zostanie rozmyta i da 
pożądany efekt. W przeciwnym 
razie w uszy będzie się rzucało 
plumkanie i beepanie. 


W sporadycznych wypadkach 
można się też posilać wolnym 
miejscem w ścieżce, w której 
gramy basem, lecz to wszystko 
zależy od kompozycji. Udawa- 
nie pogłosu w tracku z perkusją 
jest o tyle pewne, że sekwencje 
rytmiczne składają się zwykle z 
regularnie rozłożonych, a w do- 
datku krótkotrwałych, beatów. 


Najwygodniej jednak efekt 
pogłosu, ewentualnie wydłużo- 
nej fazy wybrzmiewania (relea- 
se), realizuje się mając do dys- 
pozycji więcej kanałów, na przy- 
kład dwa. Sposoby postępowa- 
nia są różne ina dodatek można 
je ze sobą mieszać. Naprzemien- 
ne odgrywanie sampla w jednym 


" i drugim kanale jest najczęściej 


kojarzone z realizacją fazy re- 
lease. Jednak można także ła- 
two zrealizować nasz reverb. Za- 
miast powoli wyciszać instru- 
ment, sprowadzamy dźwięk do 
głośności pogłosu, po czym po- 
woli wyciszamy. W tym czasie w 
kanale drugim „akcja toczy się 
dalej”. Drugim sposobem jest 
prowadzenie głosu solowego w 
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Należy pamiętać, że zjawisko pogłosu polega na 

„ wielokrotnym odbiciu oryginalnego dźwięku od wielu 

przeszkód. Dlatego zwykle nie zachowuje on liniowej 

zależności w stosunku do głośności wywołującego go 
brzmienia. 


pierwszym tracku, a „pogłosu” w 
drugim z opóźnieniem względem 
głosu, np. o 8 pozycje (najczę- 
ściej stosowane przy metrum 4/ 
4). Uzyskany efekt jest bardziej 
zbliżony do delaya znanego z 
kamer pogłosowych, ale spełnia 
swą rolę, szczególnie jeśli in- 
strument imitujący pogłos nie 


będzie miał ataku swego pier- | 


'wowzoru, a jego głośność bę- 


dzie odpowiednio mała. 


Niestety, ten sposób ma jed- 
ną poważną wadę. Zabiera je- 
den cenny kanał, który mogliby- 
śmy poświęcić dla innych instru- 
mentów. Można się starać 
obejść ten problem, co jest moż- 
liwe do realizacji tylko w nie- 


| których sytuacjach. Znów najle- 





piej mają twórcy muzyki popo- 
wej. Można np. zmiksować akor- 
dy z sekcją perkusyjną, jak to 
pierwsi uczynili Mantronix i Tip. 


Konsekwencjątego będzieoczy- | 


wiście długi (pamięciowo) mo- 
duł lub stosunkowo prosta kon- 
strukcja utworu, składająca się 
np. zczterech akordów. Ale coś 
za coś. Można także zrezygno- 
wać z części instrumentów per- 
kusyjnych, zostawiając sam 
bassdrum i snare, a między nie 
wkomponować sekcję basową. 


| Wydaje się, że muzykiem, który 


do perfekcji doprowadził tę me- | 


todę, jest XTD. 


Skrajnym wypadkiem uzyski- 
wania pogłosu jest po prostu 
samplowanie sekwencji paru to- 
nów bezpośrednio z keyboardu 
czy CD. Jednak sądzę, że to 
bardzo upraszcza linię melodycz- 
ną lub sprawia, że powstały mo- 
duł ledwo mieści się w pamięci. 
Nie pochwalam takiego sposo- 
bu. To już nie nazywa się tracko- 
wanie. 


r 





Mając za sobą sposoby realiza- 
cji quasi-pogłosów przeczytajcie 
jeszcze kilka słów natemat ECHA. 
Efekt ten jest dużo prostszy do 
wykonania, jednak mam kilka rad 
dla początkujących. Po pierwsze 
nie starajcie się, aby efekt ten 
istniał sam dla siebie. Z reguły ma 
on dopełnić kompozycję, a nie 
„grać pierwsze skrzypce”. Dlate- 
go unikajmy stosowania tego efek- 
tu ze zbyt głośnym pierwszym 
odbiciem. Poza tym także gło- 
śność poszczególnych ech nie po- 
winna maleć liniowo, ale hiperbo- 
idalnie. Oto przykłady: 





nieprawidłowo prawidłowo 
C-301000 -3 02040 
€-301GC30 C-3 
C-301C20 c= 


C-301C10 C-3 D0OCQ8 


00C20 


3 DOC10 


-3 D0C04 | 





W przykładzie po prawej stro- 
nie widać, że głośność pierw- 
szego odbicia jest równa poło- 
wie głośności instrumentu pro- 
wadzącego. Może to być każda 
inna wartość, np. 10 hex, 18 
hex, 30 hex, byle się potem ła- 
two dzieliła. A dzielenie też nie 
musi być przez dwa (jak w przy- 
kładzie). Można dzielić przez 3, 
4.. Jak pewnie zauważyliście, 
przy kolejnych inicjacjach instru- 
mentu nie wpisałem jego nume- 
ru. Działanie to jest celowe, bo 
wiąże się ze sposobem odczyty- 
wania danych przez różne playe- 
ry modułów. Zwykle aktywacja 
sampla z małą głośnością (dużo 
mniejszą niż GLOBAL VOLUME) 
i podaniem jego numeru wiąże 


odtwarzania. Wady tej nie mają 
Protrackery od wersji 2.0 wzwyż, 
lecz sugeruję stosowanie tej 











PROTRACKERA (2) 


metody właśnie ze względu na 
playery. 


W praktyce jednak napisanie 
sekwencji zechem jest dużo tru- 
dniejsze (niż w powyższym przy- 
kładzie) ze względu na skompli- 
kowanie linii melodycznej. Naj- 
prostszym chyba sposobem jest 
napisanie najpierw całego trac- 
ku beztego efektu, po czym sko- 
piowanie go na sąsiedni i prze- 
sunięcie o parę pozycji w dół (w 
zależności od parametrów echa, 
jakie chcecie uzyskać). Zakła- 
dam, że obsługa Protrackera jest 
Wam znana i z operacjami tymi 
nie będziecie mieli problemu. 
Teraz należy przepisać tę ścież- 
kę z powrotem do oryginalnej 
tak, aby nie zniszczyć na niej 
zapisu (margines tolerancji każ- 
dy musi sobie przyjąć sam - na 
słuch), uzupełniając o odpowie- 
dnie komendy głośności. 


Oczywiście nie chcę narzucić 
nikomu wyżej proponowanych 
schematów. Wszystko zależy od 
kompozytora i jego wyobraźni. 
W zasadzie nic nie jest zabro- 
nione. Tu podałem jedynie spo- 
soby osiągnięcia określonych 
efektów towarzyszących, tak aby 
wzbogacały trackerową muzykę, 
nadając jej bardziej profesjonal- 
ny wymiar. Jeśli jednak ktoś usły- 
szy w myśli dany efekt inaczej, 
niech zrealizuje go po swojemu. 


| na koniec mała sugestia od- 
nośnie prowadzenia głosu solo- 
wego. Zwykle prowadzi się go z 
jakąś tam głośnoóścią, niekiedy 
wyciszając, wibrując etc. Czynie 
uważacie, że to zbyt (przepra- 
szam za wyrażenie) prostackie? 
Może to zabrzmi zbyt poetycko: 
tchnijcie duszę w tę muzykę. 
Niech ona będzie bardziej uczu- 
ciowa, niech żyje. Używajcie in- 
strumentu z różnymi wzmocnie- 
niami, aby poza samą melodią 
można było w utworze dostrzec 


| coś więcej - ekspresję twórcy. 
się ztrzaskiem na początkujego . 


Tym stwierdzeniem kończę 
niniejszy „wykład” i życzę owoc- 
nej pracy z Protrackerem. 
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Tomasz „Huckster” Wożniak 





ak, tak. Ukazał się nowy 


model Amigi o roboczym 

tytule Walker. Nazywa się 

go również A1200+, bądź 
też A1300. Przejdźmy od rażu 
do charakterystyki: 


* Nowy wygląd. 

Jak widać na zdjęciu, Walker 
wygląda dość... awangardowo. 
Mówiąc wprost - przypomina 
odkurzacz. Szefowie Amiga 
Technologies (AT) twierdzą, że 
taki kształt ma ułatwić dostęp do 
płyty głównej, kart itp. przez 
uniesienie górnej części. Ponie- 
waż jednak jest to na razie pro- 
totyp, nie wiadomo jeszcze, czy 
taki kształt pozostawią. 

. Procesor MC68EC080 40 
MHz zamontowany na stałe na 
płycie. 

* Miejsce na płycie głównej 
na koprocesor (FPU); rozważa- 


ne jest także umieszczenie FPU 


w zestawie standardowym. 


+ Zegar czasu rzeczywiste- | 


go. 

* 1 MB Chip RAM-u i 4 MB 
Fast RAM-u. 

I tu rodzą się spekulacje, zło- 
rzeczenia i inne uwagi pod adre- 
sem AT. 1 MB Chipu to stanow- 
czo za mało, llość pamięci ma 
zależeć od cen kości w połowie 
roku. Pan Heinz Wretsel z AT 
twierdzi, że „nie spodziewa się, 
by Walker miał mniej niż 2 MB 
Chipu.” 

» 2 sloty na kości pamięci: 

- jeden na zwykłe SIMM-y 

- drugi na PS/2 

* Płyta główna w standardzie 
LPX. 


Oznacza to, że płyta główna | 


ma takie same rozmiary i miej- 
sca na wkręty, jak płyta do PG. 
Da to możliwość umieszczenia 
płyty Walkera w obudowie od 
PC. 

* Wbudowany CD-ROM o po- 
czwórnej prędkości odczytu. 

* Twardy dysk jako standard 
(nie wiadomo jeszcze, jaki - to 
zależy od tego, jaka będzie cena 
w połowie roku). 

. Stacja HD (jeszcze nie jest 
pewne, czy zostanie uwzględnio- 
na w standardzie). 

*« Zewnętrzna klawiatura. 


Podłączona z przodu Walkera | 
planowana klawiatura (tzw. win- | 
dowsowa, z dodatkowymi klawi- | 


szami, umożliwiającymi wykorzy- 
stanie klawiatury Walkera z Ami- 
gą). 

« Miejsce na karty rozsze- 
rzeń. 

Jest jeden slot, umieszczony 
na środku płyty głównej. Jed- 
nakże podzielony jest na dwie 
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Prototyp 





WALKER 


Mówiło się o nim. Przypuszczano, spekulowano i 


plotkowano. Jedni (niech będą przeklęci) przepowia- 


dali, że do tego nigdy nie dojdzie, drudzy - czekali. 
Każda nowa informacja była na miarę złota. Nikt nie 
był całkowicie pewien, jak TO ma wyglądać. I wre- 
szcie - nadszedł. Świat ujrzał go po raz pierwszy na 
targach CeBit '96. Jest Walker. Przyszłość Amigi. 


części, co umożliwi włożenie 
dwóch kart jednocześnie. Do- 
kładne informacje na temat sy- 
gnałów i przeznaczenia nie zo- 
stały jeszcze wyspecyfikowane, 
ale przypuszcza się, że jeden 
slot jest dla kart CPU (z proce- 
sorem), a drugi dla karty graficz- 
nej. Prawdopodobnie będzie 
możliwość umieszczenia karty z 
procesorem rodziny 680 x O w 
slocie GPU i karty graficznej w 
slocie wideo. Jeszcze nie wia- 
domo, czy karta PPC będzie 


wymagała obu slotów. Jako cie- | 


kawostkę mogę powiedzieć, że 
AT stworzy własną kartę PPCG. 
Chociaż taka karta była projek- 
towana we współpracy z phase5, 
AT stworzy upgrade z nowym 
systemem operacyjnym na pły- 
cie i procesorem PPC608. Roz- 
waża się również umieszczenie 





slotu IO, który umożliwi podłą- 
czenie sieci dodatkowych por- 
tów szeregowych czy samplera. 
W prototypie przedstawionym na 
CeBicie był slot PCMCIA. 

* ModulatorRF (telewizyjny). 

*.OS83.2. 

Ta wersja to wydanie 3.1 z 
poprawionymi błędami (np. 
zniesienie limitu 2 GB dla wiel- 
kości twardych dysków, obsłu- 
giwanych przez system pliko- 
wy) i zawierający obsługę no- 
wych urządzeń oraz portów w 
Walkerze. 

e Chip Super IO, który umoż- 
liwi obsługę nowych portów: 

- EPP - Enhanced Parallel 
Port, czyli ulepszony port rów- 
noległy, stworzony przez konsor- 
cjum, złożone z Intela, Xircom i 
Zenith Data Systems; umożliwi 
transmisję z szybkością od 0,5 


WtokustrzwĘ 


Wnętrze Walkera — widoczne nowe złącze wielofunkcyjne 








MB/s do 2 MB/S; — szybki port 
szeregowy z buforem FIFO (First 
In First Out; tak jak 16550 w 
PO, cozapewne ucieszy wszyst- 
kich modemowców); 

- złącze MIDI; 

- interfejs EIDE do obsługi 
GCD-ROM-ów i twardych dysków. 

Prawdopodobnie w Workben- 
chu 3.2 część integralną będzie 
stanowił pakiet MagicWB (tego 
pragnie Herr Wretsel), ale nie 
zostanie uwzględniony MUI (ato 
pech...). Możliwe, że software 
internetowy także zostanie do- 
dany do systemu bez dodatko- 
wej opłaty. A teraz czas na naj- 
mniej przyjemną część - cenę. 
Z góry mówię, że jest ona całko- 
wicie orientacyjna, gdyż zależy 
od tego, co będzie uwzględnio- 
ne w Walkerze (zapewne zauwa- 
żyliście wtym tekście dużo zwro- 
tów typu: „być może”, „prawdo- 
podobnie”, „przypuszcza się” 
itp.) iodtego, jak będą się kształ- 
towały ceny poszczególnych 
komponentów w połowie roku. 
Mówi się o cenie 51000. Walker 
ma się pojawić w sprzedaży we 
wrześniu (czytaj: święta Bożego 
Narodzenia), karty PPG do 
A4000 pod koniec roku, a nowa 
Amiga PPC - wiosną przyszłego 
roku. 

Jest dobrze. Na lato jest pla- 
nowana kampania reklamowa w 
niemieckiej sieci McDonalds. 
Walker ma być uniwersalną ma- 
szyną do Internetu, domu i pra- 
cy, dostępną za rozsądną cenę 
(jeżeli $1000 to rozsądna 
cena...). 


Pozdrowienia dla całego famigapl! 
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| 
UWAGA! Konieczne przeróbki wymagają jako 


takiej umiejętności posługiwania się lutownicą 
(trzeba będzie wylutować układ scalony) oraz 
rozkręcenia myszki (gwarancja!). Autor nie bie- 
rze odpowiedzialności za ewentualne szkody, 
| powstałe w wyniku niedbałego lub nieprawidło- 
| wego wykonania przeróbek! Jeślinie czujesz się 
na siłach, by zrobić to samodzielnie, poproś 
kogoś o pomoc, a pieniądze zaoszczędzone na 
naprawie komputera i pecetowej myszki prze- 
znacz na jakieś zbożne cele. 


| 


Anatomia gryzoni 


Konstrukcja części mechanicz- 
no-opłycznej myszki jest zawsze 
taka sama, bez względu na typ 
komputera, do którego jest podłą- 
czona. Składają się na nią dwie 
tarcze (z dużą liczbą podłużnych 
rowków) połączone z rolkami (dla 
osi X I Y), które są z kolei napę- 
dzane przez poruszającą się we- 
wnątrz myszki kulkę. 

Poruszenie myszką powoduje 
obrót wałków, a co za tym idzie i 
tarcz z rowkami, które służą do 








określania kierunku ruchu my- | 


sZzki. 
wiem modulowanie promieni 
świetlnych (wysyłanych przez 
diody świecące), które padają 
na fotodetektory. Użyłem liczby 
mnogiej, ponieważ na każdą tar- 
czę przypadają dwa fotodetek- 
tory i zależnie od producenta 
jedna lub dwie diody świecące. 

Dzięki specjalnej konstrukcji 
tarcz (nieparzysta liczba rowków) 
nie jest możliwe jednoczesne 
oświetlenie obu fotodetektorów, 





Ruch tarcz powoduje bo- | 


ł 
l 


które dodatkowo są przesunięte 
względem siebie o 180 stopni - 
zawsze jeden z nich będzie 
oświetlony wcześniej od drugie- 
go! Badając sygnały z fotode- 
tektorów można więc łatwo okre- 
ślić kierunek ruchu myszki — przy 
poruszaniu w prawo sygnały otrzy- 
mywane z detektorów ruchu osi X 
mogą wyglądać jak na rys. 1. 
Przy zmianie kierunku ruchu 
Sytuacja będzie, oczywiście, 
odwrotna - sygnał Xb pojawi się 


pierwszy. Podobnie dzieje się z 


sygnałami Ya i Yb przy porusza- 
niu myszką w pionie. 

W części elektronicznej gry- 
zoni różnice są już znaczne, 
przede wszystkim dlatego, że w 
Amigach sygnały z fotodetekto- 
rów po odpowiednim uformowa- 
niu wędrują bezpośrednio do 
komputera, a w IBM PC po ufor- 
mowaniu konieczna jest jeszcze 
konwersja sygnałów do postaci 
akceptowalnej przez sterownik 
portu szeregowego, bo właśnie 
tam jest podłączona myszka. 

Formowaniem impulsów z 
czterech fotodetektorów (dwa 
dla kierunku X i dwa dla Y) zaj- 
muje się najczęściej układ sca- 
lony LM339 (4 komparatory). 
Przykładowy obwód komparato- 
ra może wyglądać jak na rys. 2. 

UWAGA! Wartości elementów 
podane na rysunku odnoszą się 
do układu pracującego z Amigą, 
tj. przy napięciu zasilania 5V. W 
wypadku pecetów ze względu na 
wyższe napięcie zasilania warto- 
ści muszą być inne. 

[Rezystory 10K i 2,7K tworzą 
dzielnik napięcia, polaryzujący 
komparator napięciem około 1V. 


OSY PC ATZ AT 0 R BRAŁY UŚ ATA 


JAK ZMUSIĆ PECETOWĄ 
MYSZ DO WSPÓŁPRACY 
Z AMIGĄ? 








Jest to ważne, bo detektor pra- 
cuje przy napięciu 5V. Dzielnik 
napięcia jest wspólny dla wszy- 
stkich czterech komparatorów w 
układzie scalonym.] 

Ża konwersję na postać zro- 
zumiałą dla sterownika portu sze- 
regowego w myszkach przezna- 
czonych dla pecetów odpowia- 
da najczęściej układ scalony 
Mitsumi MS02, choć zdarzają się 
konstrukcje, w których całą ro- 
botę wykonuje jeden scalak, 


przejmujący funkcje komparato- . 


rów i konwersji (w tym wypadku 
przeróbka myszki nie ma sensu, 


o Kc 





| detektor 
NE 





chybaż że ktoś pokusi się o wyko- 
rzystanie samego układu opto- 
mechanicznego). 

Sygnały wysyłane do kompu- 
tera mają często format spotyka- 
ny w myszkach „Mouse System” 
(tzw. 5 bajtów). 


bajt0:  (bajtsynchronizacji) %10000XXX 
| (XXX = stan przycisków) 
| bajtl: X delta 
| bajt2:  Y delta 


| bajt3: X delta 

bajt4:  Y delta 

Bajty 3 i 4 określają kierunek 
ruchu myszki po tym, jak bajty 1 
i 2 zostały wysłane. 

Taki sposób przesyłania da- 
nych ma tę zaletę, że do połącze- 
nią myszki z komputerem wystar- 
czą 4 przewody (w wypadku my- 
szek amigowych potrzebą ich aż 
8). Trzeba także pamiętać, że 
myszki amigowe pracują przy 


100 K 


| 
| 
| 


i 








znacznie niższym napięciu zasi- 
lania (5V) niż pecetowe (12V). 


Konieczne przeróbki 


Potrzebne przybory to: 

» lutownica (max 15 [W]), 

* rezystor 470 ohm (1/4 lub 
1/8 [WI), 

« rezystor 10K (do montażu 
powierzchniowego), 

» trochę cyny, kalafonii i ka- 
belków. 

Zacząć trzeba od rożkręcenia 
myszki (Microsoft mouse), co 
wiąże się, jak wiadomo, z utratą 


Va 





© wj 





Ms 


gwarancji. Na dodatek wcale nie 
jest takie pewne, że po ponow- 
nym skręceniu całość będzie 
działała! Najlepiej więc przed 
podjęciem decyzji dobrze się 
zastanowić. 

Po rozkręceniu myszki nale- 
ży się najpierw upewnić, że na 
płytce są układy ścalone 
LM339 i Mitsumi MSO02 (ten 
drugi powinien się znajdować 
najbliżej złącza, oznaczonego 
jako GN1). Jesli są, to dobrze, 
a jeśli np. jest tylko jeden układ 
scalony, to niestety należy zło- 
żyć myszkę izapomnieć o prze- 
róbkach. 

Kolejnym krokiem jest odłą- 
czenie przewodów (złącze CN1) 
i odkręcenie układu opto-mecha- 
nicznego. Nie jest to skompliko- 
wane (a przynajmniej nie powin- 
no być). Po wyjęciu płytki z elek- 
troniką należy usunąć zniej układ 
scalony Mitsumi MSO2. Jeśli jest 
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ROG: |GFAO5: GBRKÓ Fr] 
e | [<— znak I to rezystor pow. 
470 ©+-:0-50 rdwO OOO <— usunięty układ scalony 
| Rezystor O 0:0 
| o © © © O +-złączeCNi 
"182" 
rezystor do montażu powierzchniowego 

M. 





on w podstawce, to dobrze. Je- 
śli nie, to będzie trochę zabawy 
z wylutowaniem go. Jest to chy- 
ba najbardziej pracochłonny i 
niebezpieczny moment całej 
operacji. Trzeba uważać, by nie 
przepalić lutownicą ścieżek na 
płytce i nie uszkodzić układu 
scalonego - może się jeszcze 
przydać. 

Teraz trzeba odszukać rezy- 
stor (powierzchniowy), oznaczo- 
ny symbolem „182” - powinien 
się znajdować na lewo od złącza 
CN1i. Między jego górną koń- 
cówkę a linię zasilającą (taka 
grubsza ścieżka na płytce w miej- 
scu po usuniętym scalaku) nale- 
ży przylutować rezystor 470 
ohm. Ta „proteza” powoduje 





przystosowanie diod świecących 
do pracy przy napięciu 5V (za- 
miast 12V) rys. 3. 

Żeby założyć drugą „protezę”, 
należy odszukać puste końców- 
ki rezystora powierzchniowego, 
które powinny się znajdować po- 
niżej końcówki 3. i 4. układu 
LM339. W to miejsce trzeba 
przylutować rezystor 10K, co 
spowoduje przestawienie dzie|- 
nika napięcia przy komparato- 
rach na niższe napięcie zasila- 
nia (rys. 4). 

Teraz kolej na kabelki, które 
poniosą sygnały elektryczne do 
komputera. Sygnały trzeba po- 
brać z punktów lutowniczych 
usuniętego układu scalonego 
(Mitsumi MS02). 





ZRÓB TO SAM 


MYRZD LTREBI AG ZE ZOZERACZENNY RĄK 


złącze końcówka funkcja 
DB3  scalaka 


12 Yb 







+ 


2 10 Xa 

3 11 Va 

4 9 Xb 

5 - _ (środkowy przycisk myszki) 

6 13 lewy przycisk 

7 16 Yee (+5V) | 
8 8 masa | 
9 14 prawy przycisk | 


Ochrona złącza DB9, podłą- 
czona do 5. końcówki złącza 
CN1. 

Teraz jeszcze tylko rzut okiem 
na wykonaną pracę, sprawdze- 
nie połączeń, złożenie myszki (za 
którymś razem uda sięto na pew- 
no) i gotowe. 

Jeśli coś jest nie tak, np. gdy: 

» wskażnik myszki porusza 
się w lewo przy ruchu myszki w 
prawo, najprawdopodobniej za- 
mienione są linie Xa i Xb; 





<— mak | to rezystor pow. | 


<— LM339 


* wskażnik myszki porusza 
się w górę przy ruchu myszki w 
dół, najprawdopodobniej zamie- 
nione są linie Ya i Yb; 

* nie działa któryś z przyci- 
sków, trzeba sprawdzić połącze- 
nia, a także posłuchać, czy na- 
ciskaniu na przycisk towarzyszy 
klikanie przełącznika w myszce 
- jeśli nie, powodem może być 
złe umieszczenie przewodów 
wewnątrz myszki; 

* ogólnie coś jest nie tak — 
warto sprawdzić napięcie zasilania 
na scalaku LM339 - powinno wy- 
nosić 5V, oraz napięcie na koń- 
cówkach 4., 6.,8., 10. - około 1V. 


Literatura: 

[1] mousehack.brt (Aminet) 

[2] optmouselha (Fish) 

Artykuł ten powstał na padstawie informacji, zawartych 
w pliku [1] autorstwa Jeffa Eastona (eastonGandrews. 
edu) oraz własnych doświadczeń przy przerabianiu 
myszki DEXTRA. 

Tłum. Piotr Gapiński (koloB ©sparc10.ely.pg.qgda.pl). 
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ostatnich czasach wie- 
lu z nas postanowiło 
wyposażyć swój kom- 
puter w popularne urzą- 
dzenie - CD-ROM. Przy takiej 
operacji każdy natknie się na pro- 
blem, jak to ustrojstwo podłą- 
czyć do wzmacniacza. 

Okazuje się bowiem, że wwięk- 
szości wypadków napędy „srebr- 
nych krążków” mają nietypowe 
wyjście dżwięku. Jeśli taki kabel 
był dostarczony wraz z napędem, 
to problemu nie ma (poza przelu- 
towaniem wtyczki z drugiej stro- 





" ny, gdyż zażwyczaj na drugim koń- 


cu znajduje się wtyczka do pece- 
towej karty muzycznej, nota bene 
taka sama). Jeśli kabelka nie ma, 
trzeba będzie się potrudzić. 

_Od razu mogę rozwiać Wasze 
nadzieje. W sklepach z częścia- 
mi elektronicznymi, ukierunko- 
wanych na elektronikę kompu- 
terową, nie dostaniecie tych wty- 
czek. Niekiedy na giełdzie moż- 
na wprawdzie trafić na kabelki z 
takimi wtyczkami, niestety cena 
jest bardzo wysoka. Proponuję 
samodzielne wykonanie wtycz- 
ki. Może to niezbyt elegancko 
brzmi, ale zapewniam, że spo- 
sób jest skuteczny. 
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HI-FI CD-ROM 


Zaopatrujemy się w ostrą ży- 
letkę bądź skalpel oraz wtyczkę 
do zasilania stacji dysków, wy- 
glądającą jak na rys. A. Następ- 
nie „kroimy” ją tak, aby osiągnąć 
postać, jak na rys. B. Uważamy 
przy tym, aby nie okupić tej czyn- 
ności zbyt wielką ilością krwi. 
Jeśli pracę wykonamy precyzyj- 
nie (powstały element pasuje we 
właściwe miejsce w naszym na- 
pędzie), możemy przystąpić do 
podłączenia kabelków. 

Najlepiej jeśli są to dwie żyły w 
ekranie. Wyciągamy z wtyczki 
metalowe elementy, naciskając 


delikatnie szpilką lub innym cien- 
kim przedmiotem zatrzaski umiej- 
scowione u dołu wtyczki (nie po- 
kazane na ilustracjach). Przyluto- 
wujemy „gorące” przewodyiekran 
do każdej z nich, według schema- 
tu znajdującego się na każdym 
czytniku. Z reguły dwa środkowe 
piny służą do podłączenia masy (u 
nas to jest ekran). Skrajne nato- 
miast odpowiadają za kanały lewy 
i prawy. Wpychamy piny tam, skąd 
je wytargaliśmy, uważając, aby nie 
zerwać przylutowanych przewo- 
dów. Z drugiej strony przewodu 
przylutowujemy wtyczkę, jaka nam 


pasuje do sprzętu grającego, i to 
już wszystko. Teraz pozostaje uru- 
chomić jakiś program do odtwa- 
rzania płytek CDDA i usiąść wygo- 
dnie w fotelu... 

Na koniec uwaga dla tych, 
którzy do jednego wejścia chcą/ 
muszą podłączyć Amigę i napęd 
CD-ROM. Można tego dokonać 
łącząc równolegle odpowiednie 
kanały komputera i czytnika. Na- 
leży się jednak liczyć z niedopa- 
sowaniem impedancji wyjść tych 
urządzeń, co spowoduje, że 
któreś z nich będzie grało znacz- 
nie ciszej niż dotychczas. Z regu- 
ły będzie to CD, gdyż nasz kom- 
puterma bardzo małą impedancję 
wyjściową. Niestety, w łatwy spo- 
sób nie da się tego wyelimino- 
wać. Sprawę może załatwić wła- 


"ściwie tylko mikser sygnałów. 
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KŁOPOTY Z FLOPAMI 


Stanisław Szczygieł (Stanley) 


owe Amigi 1200, produ- 
kowane przez Escom, 
mają kilka zmian w sto- 
sunku do starszych mo- 
deli. Jedną z nich jest wymiana 
nieśmiertelnego chinonowskie- 


go napędu na typową pecetową | 
konstrukcję. Amigi te bez naj- | 


mniejszego problemu odczytują 
dygkietki DOS-owe (tj. storma- 
towane typowo na Amidze), lecz 
nie potrafią odczytać tzw. dys- 
kietek NDOS - sformatowanych 
nietypowo. Takie są często dys- 
kietki z grami... Objawem jest 
to, że Amiga zaczyna czytać dys- 
kietkę... i staje! Komputer 
wprawdzie nie wisi, ale zdaje się 
czekać na coś, co jednak nie 
nadchodzi... 


| to jest właśnie ten problem. 
Komputer oczekuje na obe- 
cność sygnału READY (jednego 


z wyprowadzeń na stacji). Kło- | 





| 
i 


pot tylko w tym, że część napę- | 


dów z peceta tego sygnału nie 
wyprowadza! Podczas odczytu 
dyskietek pod kontrolą systemu 
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Dość powszechnie już wiadomo, że niektóre nowe 

Amigi 1200 mają problemy z odczytem dysków. Na 

czym to polega i jak temu zaradzić - dowiecie się z 
tego artykułu. 


3.1 wszystko jest O.K. - ten 
Kickstart nie potrzebuje do pra- 
cy obecności sygnału READY 
(podobnie zresztą jak większość 
pecetów), lecz loadery z gier i 
demek wprowadzających wła- 
sne sposoby obsługi dysków 
najczęściej korzystają z tego 


sygnału do synchronizacji i po- | 


twierdzenia poprawności komu- 
nikacji. 


W starych Amigach sygnał 
READY pozostawał nieaktyw- 
ny, gdy silnik był wyłączony, 
włączał się, gdy uruchamiał się 
silnik napędu i dyskietka była 
wewnątrz, sygnalizując goto- 


wość (READY) do operacji od- | 


czytu izapisu. Teraz więc, gdy 
jakaś gra czeka na sygnał go- 
towości do odczytu, a sygnału 
tego nie ma, program zdaje się 
wisieć i nie uruchomi się nig- 
dy. 


złącze External Floppy Connector 





i 





Pomysłowy 
Dobromir 


Oczywiste jest więc, że trzeba 
zaradzić złu, po prostu wymusza- 
jąc w odpowiednich momentach 
obecność sygnału. Najprostszym 
rozwiązaniem jest wprowadzenie 


sygnału READY, stale aktywne- | 


go podczas dostępu do dysku! 


Wystarczy połączyć diodą sy- 
gnął SELECTO (ten sygnał wysy- 
ła do stacji komputer, uaktyw- 
niając ją do pracy), znajdujący 
się na 10. przewodzie kabla sta- 
cji wewnętrznej w Amidze, ze 
złączem sygnału READY - pierw- 
szy przewód kabla. W ten spo- 
sób, za każdym razem, gdy kom- 
puter uaktywnia napęd, sygnał 
READY jest obecny, Ze względu 
nawygodę najlepiej połączyć pin 
1. złącza zewnętrnej stacji dys- 


połączenie pomiędzy złączem 1 Bxternal Floppy i złączem 10 
wewnętrznego łącza stacji dysków 


MS. 





i 
| 








ków (do tego złacza podłączamy 
anodę diody), z pinem 10. we- 
wnętrzego konektora stacji (ka- 
toda). Dioda może być dowolne- 
go typu. Na rysunku użyła jest 
typowa dioda 1N4148. 


Kilka szczegółów 


Z punktu widzenia OS Amigi 
obecność lub nie sygnału REA- 
DY jest zupełnie obojętna. Opi- 
sana przeróbka nie zmienia więc 
normalnej pracy z normalnymi 
(dosowymi) dyskietkami. Z kolei 
wszystkie właściwie problemy z 
obsługą dyskietek niedosowych 
znikają... więc sprawa wygląda 
na załatwioną. 


Można jednak przewidzieć 
pewne problemy. Jeśli dokony- 
wany jest zapis na dyskietce, 
musi być ona „rozkręcona” do 
pewnych obrotów. OS Amigi po 
prostu czeka krótką chwilę; jeśli 
jednak loader niedosowy będzie 
umożliwiał zapis na dysk, to za- 
miast doczekać się prawidłowe- 
go rozkręcenia się dyskietki (czy- 
li w normalnych warunkach po- 
jawienia się sygnału READY), 
otrzyma ten sygnał od razu ak- 
tywny i zacznie proces zapisy- 
wania na dyskietce dopiero się 
rozkręcającej! Może to spowo- 
dować błędy zapisu, 


Być może rozwiązaniem pro- 
blemu jest powiązanie obecno- 
ści tworzonego przez nas sygna- 
łu READY z sygnałem MOTORO 
(16. pin złącza napędu wewnę- 
trznego) z krótkim przerzutnikiem 
opóźniającym (choćby konden- 
sator). Trudno jednak wymyślać, 
czego naprawdę może wymagać 
niedosowy, tym samym niestan- 
dardowy loader dyskietki, awięc 
opisane rozwiązanie zdaje się 
być najprostszym wybrnięciem z 
sytuacji. 


Na koniec jak zwykle uwaga. 
Wszelkie operacje wewnątrz 
Amigi powodują utratę gwaran- 
cji na nowe Amigi oraz mogą 
spowodować poważne uszko- 
dzenia! Jeśli nie jesteś pewien 
własnych umiejętności, poproś 
kogoś bardziej doświadczonego 
o wykonanie przeróbki. Doko- 
nują jej bezpłatnie wszyscy pol- 
scy oficjalni dystrybutorzy Amigi 
(jeśli oczywiście komputer był u 
takiego dystrybutora kupiony). 
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Do napisania tego krótkiego artykułu skłoniły mnie 
pojawiające się w Internecie pytania, dotyczące 
sposobu podłączenia drugiego urządzenia ze złą- 
czem AT-Bus do Amigi 500, rozbudowanej o kontro- 
ler twardego dysku - Mega Ram HD - firmy Elsat. 





Paweł Stypuła 





o podłączenia drugiego urządzenia standardu AT-Bus po- | 


trzebna jest taśma do twardego dysku 3,5-calowego z trzema 

nasadkami, np. od blaszaka. Jedną z nasądek nakładamy na 

złącze twardego dysku na płycie Mega RAM-u, natomiast dwa 
pozostałe służą do podłączenia dwóch urządzeń pracujących w ukła- 
dzie Master/ Slave. Oczywiście dodatkowe urządzenie musi się znaj- 
dować poza obudową Mega RAM-u. Jeżeli ktoś ma „mocny” zasilacz, 
np. od blaszaka, to dobrze jest wziąć zasilanie przez rozdzielacz ze 
złącza znajdującego się wewnątrz Mega RAM-u. Przy oryginalnym 
zasilaczu mogą bowiem wystąpić problemy. Zależy to od mocy pobie- 
ranej przez dyski. Należy pamiętać o odpowiednim ustawieniu zworek. 
Urządzenie Master będzie widziane jako unit 0, a Slave jako unit 1. 


Po poprawnym podłączeniu urządzen i włączeniu komputera oka- 
zuje się jednak, że urządzenie Slave nie jest widziane przez kompu- 
ter. Przyczyną tego jest specyficzny sposób napisania sterownika 
elsat.device, który znajduje się w pamięci ROM na płycie kontrolera. 


Jeżeli mamy podłączony do expansion port tylko kontrolertwarde- 
go dysku, to jego pamięć ROM rozpoczyna się od adresu $E90000. 


W dalszej części przedstawię sposób ominięcia tego problemu, 
ale najpierw chciałbym powiedzieć, co go powoduje. Otóż w grupie 
rejestrów AT-TASK-FILE (są to rejestry znajdujące się w każdym 
urządzeniu standardu AT-Bus) istnieje rejestr SDH, w którym zapisu- 
jemy numerurządzenia, długość sektora oraz numer głowicy. Wyglą- 
da on następująco: 








— AG 
) 
KNEJSZ 


równy 1 


| bity 6-5 rozmiar sektora, 512 bajtów kodowane jako 0L 
| bit 4 numer urządzenia: 1-Slave, 0-*Master 
jbity 3-0 numer głowicy od © do 15 


Elsat.device otwierając urządzenie przygotowuje sobie cztery naj- 
starsze bity tego rejestru i wpisuje jako bajt do odpowiedniej struktury 
z przesunięciem 514 od jej początku. Następnie wykonywane są 
rozkazy IDENTIFY DRIVE oraz EXECUTE DIAGNOSTIC i przed wyko- 
naniem każdego z nich następuje przepisanie bajtu ze struktury do 
rejestru SDH. Wygląda to tak: move.w $14(A3),$C0O(AO). Rejestr 
SDH znajduje się pod adresem $C01(A0). Wszystko byłoby w porząd- 
ku, gdyby wcześniej przygotowany bajt znajdował się pod adresem 
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$15(A3) (w A3 adres struktury). W tej sytuacji bity 4-7 rejestru SDH 
zawsze są wyzerowane, co powoduje, że rozkazy odnoszące się do 
dysku Slave (unit 1) nigdy nie będą przez niego wykonane. 


Taki rozkaz występuje w elsat.device aż sześć razy pod następu- 
jącymi adresami: $E90318, $E9032E, $E90640, $E906C4, 
$E9078E, $E907AC. Rozkaz move.w $14(A3),$COO(AO) należy 
zmienić na move.b $14(A3),$C01(A0). W pamięci jest to ciąg cyfr 
5$316B00140C00, który należy zmienić na$116B00140C01. 


Idealnym rozwiązaniem byłoby zastąpienie pamięci ROM na płycie 
kontrolera poprawnie zaprogramowanymi pamięciami EPROM. Ale nie 
każdy ma dostęp do programatora EPROM-ów i nie każdy potrafi 


| wymienić pamięć ROM, gdyż jest ona wlutowana w płytkę. Podaję więc 


sposób na ominięcie błędów łatwiej, choć może mniej elegancko. 


Pierwszą czynnością, jaką musimy wykonać, jest zaalokowanie 
$1744 bajtów w pamięci Fast RAM. Dla dalszych rozważań adres 
zaalokowanej pamięci nazwijmy NewDevice. Potem musimy skopio- 
wać elsat.device ($1 744 bajtów) spod adresu $E90000 do zaaloko- 
wanej pamięci. Następnie poprawiamy błędy, zmieniając wyżej przed- * 
stawione ciągi cyfr, znajdujące się w zaalokowanej pamięci pod 
adresami: NewDevice+$3 18, NewDevice+$32E, NewDevice+$640, 
NewDevice+$604, NewDevice+78E, NewDevice+7AC. Potej czyn- 
ności przychodzi czas na zmianę wektorów elsat.device. W liście 
device'ów odnajdujemy wskaźnik struktury device dla elsat.device, 
np. zapomocą funkcji FINDNAMEz exec library. Następnie zmienia- 
my dwa wektory (np. funkcja SETFUNCTION), a mianowicie wektor 
-$6, naadres NewDevice+$4ec iwektor-$1E na NewDevice+$586. 
Po tych czynnościach mamy już sterownik „widzący” dwa dyski. 


Partycje na drugim dysku tworzymy, używając np. programu HD- 
ToolBox. Program ten należy uruchomić z CLI, podając jako para- 
metr elsat,.device. Program ten działa poprawnie z systemem 2.x lub 
lepszym. Z jego zdobyciem nie będzie problemu. Prawdopodobnie 
ma go znajomy posiadacz Amigi 1200. 


Jeżeli podłączony drugi dysk ma już wcześniej utworzone party- 
cje, to aby je dołączyć do systemu, należy otworzyć elsat.device unit 
1, używając funkcji OpenDevice, następnie wykonać funkcję DolO z 
rozkazem 22 (io0_Command=22 w strukturze IOStdReq) i na koniec 
zamykamy elsat.device (CloseDevice). Partycje zostaną podłączo- 
ne, jeśli ich nazwy będą inne niż nazwy partycji na pierwszym dysku. 


W pierwszym zdaniu celowo użyłem słowa „urządzenia”, a nie 
dysk, ponieważ może to być np. CD-ROM. W tym wypadku nie 
otwieramy elsat.device i nie wykonujemy rozkazu 22, tylko tworzymy 
odpowiednią mountlistę. Myślę, że ten krótki opis wystarczy do 
napisania programu usuwającego problemy z elsat.device, pod wa- 
runkiem, że choć trochę potrafisz programować w asemblerze bądź 
w G. Oczywiście program taki musi być wywoływany po każdym 
zresetowaniu komputera, a zatem najlepiej wywołanie umieścić za- 
raz na początku startup-sequence. 
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Marek Pampuch 


migi były „aż” cztery. Dwie 
na stoisku BIaK Gompu- 
ter (raz włączone, raz wy- 
łączone). Obsługa rozbra- 
jająco stwierdziła, że „kolega, 


l 
| 
| 





który to umie obsługiwać, wy- | 


szedł”. Może to i lepiej, że wy- 
szedł, gdyż jak był, to... odwo- 
dził potencjalnego klienta od 
kupna Amigi (są liczni świadko- 
wie). 

Pozostałe dwie Amisie były 
„wirtualne”, to znaczy schowa- 
ne tak, że tylko amigowcy mogli 
się domyślić, co zasila softem 
widoczny monitor. Jedna na sto- 
isku Mirage, gdzie w kółko le- 
ciała sobie gierca (ale pograć 
nie można było), druga (o wsty- 
dzie!) na stoisku Wydawnictwa 
LUPUS z prezentacją na Scali. 
Na nasze (MA) usprawiedliwie- 
nie powiem tylko, że amigowa 
część prezentacji była znacznie 
bardziej rozbudowana niż część 
ogólna. Można było zobaczyć 
zdigitalizowanego Walkera z ze- 
wnątrz (brr!) i od wewnątrz (tu 
już znacznie lepiej), a także 
podziwiać screen shoty z pro- 
gramów zestawu Surfer. 

Napotkani przedstawiciele 
„drogich nieobecnych” (zauwa- 
żyłem alfabetycznie: Eurekę, 
EXE i HDP) tłumaczyli tak nie- 
wielką „aktywność” przygotowa- 
niami do AMI SHOW, który odbę- 
dzie się (a raczej odbył się) w 
dniach 10-12 maja w ramach 
targów Gambleriada. 

Niemniej, nie było aż tak bar- 
dzo żle. Po kolei (alfabetycznie): 

AVALON (gratulujemy wyróż- 
nienia na targach Playbox) w 
swej ofercie ma bardzo dużo gier 
dla Amigi, a ostatnio wzbogacił 
ją o wiele programów firmy Ata- 
re$s. 

BI8K wystawiało wspomniane 
dwie Amigi w wersji Magic. Sur- 
fera, niestety, nie było. 

IPS wbrew pogłoskom nie wy- 
cofuje się z Amigi. Ponieważ jed- 
nak firmy zachodnie, z którymi 
ma podpisane umowy, speceto- 
wiały, na razie chyba będzie tyl- 
ko to, co dotychczas. 

MARKSOFT ma w ofercie po- 
nad 300 gier i programów na 
Amigę. Katalog (bardzo drobnym 
drukiem) to 3 strony PC i 5 stron 
Amigi (nasi górą!). Tuż po tar- 
gach oferta amigowska wzboga- 
ci się o kolejne nowości, m.in. 
Gloom Il i Fears dla CD32, Pin- 
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NFOSYSTEM '96 


Wyjeżdżając 15 maja wieczorem z Krakowa obawia- 
łem się, że nie dotrę na stację. Taka była zadyma 
(Śnieżna, nie polityczna). Poznański ranek okazał się 


jednak piękny i ciepły. Niestety, zrobiło mi się nieco 
zimniej na samych targach. 





ball Mania dla A1200 oraz He- 
liosfera i Nova Paint IV dla wszy- 
stkich typów Amigi oraz o pro- 
gram edukacyjny z matematyki 
na poziomie od 1. do 3. klasy 
szkoły podstawowej. 

MIRAGE oferuje wprawdzie 
znacznie więcej gier dla PC niż 
MARKSOFT, ale jego oferta dla 
Amigi jest porównywalna (m.in. 
Flight o/t Amazon Queen, Ishar3 
czy Worms na GD32 z genialny- 
mi animacyjkami). Gdy to czyta- 
cie, powinńy być także dodatko- 
wo: Intercalaris, Mistrz Polski 
96, Rockstar, SuperTaekwondo 
Master dla Amigi. Szef firmy, p. 
Mazur, przyjechał na targi pro- 
sto z Amiga World w Londynie. 
Zapytany o wrażenia powiedział, 
że big boomu wprawdzie nie 


| było, ale coś drgnęło. Można 


zatem wkrótce w ofercie Mirage 
spodziewać się nowych gier 
„made in England". 

SCANMET to dystrybutor pro- 
gramów na CD-ROM-ach, w tym 
bardzo wielu dla CD32. Nieste- 
ty, na stoisku były dość staran- 
nie pochowane. 

Z firm nieamigowskich na uwa- 
gę (IMHO) zasłużyły trzy: 

CALIFORNIA COMPUTER 
znana z dystrybucji popularnych 
dysków Caviar (UWAGA: są już 
nowe modele 2.1 i 2.6 GB, co 
zapowiada znaczną obniżkę cen 
dysków o mniejszych pojemno- 





ściach) jest od niedawna gene- 
ralnym dystrybutorem innej zna- 
nej firmy „od nośników”, czyli 
IOmega. Firma ta, której ZIP Dri- 
ve (dysk magnetooptyczny na 
„dyskietki” 100 MB o przystęp- 
nej cenie - wkrótce go opisze- 
my) zrobił światową furorę, przy- 
gotowała dwie kolejne ciekawo- 
stki: Ditto (streamer 1 ,6 GB) oraz 
Jaz (czyli starszy, i niestety tro- 
chę droższy brat Zipa — na kart- 
ridże 1 GB!). Co najważniejsze, 
do tych urządzeń są sterowniki 
amigowskie! Ba, na materiałach 
reklamowych firma IOmega nie 
wstydzi się przyznać, że ZIP-a 
używa się także z Amigą. Bardzo 
mi się to podoba. 

COMMPOL, oferujący szero- 
ki wybór dobrych modemów 
MultiTech. Ponieważ dwa takie 
modemy otrzymaliśmy do testo- 
wania jeszcze przed Infosyste- 
mem, wkrótce dowiecie się o 
nich więcej. 

INTERNEWS - firma rozpro- 
wadzająca angielskojęzyczną 
prasę komputerową. W ofercie 
ma m.in. CD32 Gamer, AULI, 
Amiga Computing i AMIGA Shop- 
per. 

A poza tym? 

Według ogłoszonych na Tar- 
gach wyników YEA wszystko, co 
się dało (poza jednym od Krzy- 


wego Studia), zgarnęli „nasi”.. 


Pecetmany umieją widocznie tyl- 


ko grać. No tak, komputerowa 
grafika wymaga odpowiedniego 
sprzętu i odrobiny sapiencji. 

Raj dla giercmanów (tzw. La- 
birynt) przekształcił się w pie- 
kło.'W niedzielę interweniowała 
policja, we wtorek było niewiele 
lepiej (próbę dostania się tam 
okupiłem kontuzją). A wszystko 
przez to, że na stoiskach były 
same blaszaki (stand z napisem 
Sony Playstation był pusty. Ukra- 
dli, zniszczyli?). Gdyby organi- 
zatorzy nie okazali się tak nie- 
biescy - mogliby się naocznie 
przekonać, że Amiga łagodzi 
obyczaje. 

Do katalogu targów (niestety, 
tylko do części zwanej Infosy- 
stem właściwy) dodano dyskiet- 
kę, z prostym w obsłudze pro- 
gramem wyszukującym. Jednak 
wszystkie firmy amigowskie były 
na „multimediach”, a zatem w 
bazie nie znaleziono żadnej Ami- 
gi. Na terenie targów działała 
tzw. Internet Cafe, gdzie można 
się było napić kawy przy, nieste- 
ty, pecetach w sieci (na szczę- 
ście istnieją jeszcze kanały wol- 
ne od błaszanek). 

Odwiedzający stoisko Wydaw- 
nictwa LUPUS amigowcy żywo 
reagowali na ciekawe wydarze- 
nia poprzedzających targi dni 
(obyś żył w ciekawych czasach 
- mówi przekleństwo), a także 
zgłaszali wiele postulatów pod 
adresem MA (zwłaszcza dwa: „za 
trudna w odbiorze” i „za mało 
fachowa"). Widząc to zaangażo- 
wanie - nie sposób odmówić 
Waszym prośbom. Niech to bę- 
dzie dla Was nagroda za to, że 
musieliście tłuc się kawał drogi, 
aby zobaczyć cztery (a właści- 
wie dwie) Amigi. Postaramy się 
pogodzić ogień z wodą. Polityka 
środka, jaką dotąd usiłowałem 
prowadzić, okazuje się bowiem 
niezbyt fortunna. BTW: wszyst- 
kich wielbicieli wstępniaków in- 
formuję, że na targach zmalała 
Wasza „strata głosów” do myślą- 
cych inaczej. 

Ponieważ PKP zostało zasko- 
czone nagłą wiosną i końcem tar- 
gów, wracałem pociągiem w cha- 
rakterze „sardynki”. W odległo- 
ści 10 m* ludzkiego mięsa (na 
osoby przeliczyć się nie dało) je- 
chała grupa młodych fanów z Oła- 
wy. Sądząc po „podsłuchanej” 
dyskusji, rozdarta na dwoje. Mile 
mnie podbechtało, że wwalce na 
argumenty (bo na pięści nie było 
miejsca) lepsi okazali się młodzi 
amigowcy. Tak trzymać! 
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COMMODORE AMIGA 
POLSKIE OPROGRAMOWANIE!!! 
PRO PAINT - świelny program malarski, łatwy 

w obsłudze, normalne funkcje malarskie. 


1 DYSK, cena 15 złotych, Kickstart 3.0 
BAZA DANYCH = w pełni programowalna baza 
danych. Posiada wszystkie funkcje edycji 
i sortowania rekordów. Możliwość ich wy- 
druku i wiele innych. 1 DYSK. cena 15 


PASJANS - świetna gra karciana. Super gra- 
fiki i dźwięk. 1 DYSK, cena 6,80 złotych, 


Kickstart 2.0/3.0. 
AM! PUZZLE - logiczna układanka dla małych 
dzieci. 1 DYSK. cena 6,80 złotych, Wszy- 
sikie modele. 


OTHELLO - świetna gra logiczna. Zmierz sięz 
komputerem.1 DYSK, cena 6.90 złotych. 


TEST INTELIGENCJI - szereg pytań | zadań 
sprawdzających inteligencję. 1 DYSK. 















cena 6,90 złotych. Wszystkie modele 
BLOCK OUT - świetna gra logiczna. Układanie 
klocków. 1 DYSK, cena 6,90 - Kickstart 


| 20/20 
i wiele innych. 
Katalog na życzenie. Koperta + znaczek za80 
groszy lub 2,5 złotego + koperta. 
Programy nasze posiadają instrukcje 

w języku polskim, posiadają TYLKO polskie 

funkcje | działają na komputerach rodziny 
COMMODORE AMIGA. 








GOM-bit 

Rafał Wierzbicki 
ul. Budziszyńska 112/28 
54-436 Wrocław 
tel. 071 57-71-23 


Warsztat elektroniczny „HENS” 

oferuje dla odbiorców indywidualnych i 

sklepów: 

- Sampler mono (27 kHz) do AMIGI z 
przedwzmacniaczem o regulowanej czu- 
łości i dołączonym mikroionem, pasują- 
cy do wszystkich typów komputerów 
AMIGA. 

Interfejs MIDI do AMIGI 1*IN,1*OUT- 
miniaturowe wymiary. e 
Interfejs MIDI do IBM 1*IN, 1*OUT, 
podłączany do karty dźwiękowej 
interfejs VBS do AMIGI 

Kickstart sprzętowy 3,0 do AMIGI 500, 
500+, 600 

Kickstart sprzętowy 1,3 do AMIGI 600, 
500+ 

ozzerzee pamięci 0,5 MB do AMIGI 
5 


Komplet kabli do podłączenia dysku3.5" 
umożliwia podłączenie do A1200 lub 
A600 dysku i czytnika CD 
Wszystkie urządzenia mają w wyposażeniu 
j wymagane kable połączeniowe, szczegóło- 
wy opis, roczną gwarancję oraz estetycz- 
ne opakowanie (blister + tekturka). 
Szczegółowych informacji o cenach isposo- 
bie zamawiania udziełam po przesłaniu Ko- 
perty zwrotnej ze znaczkiem pod adresem: 
Warsztat elektroniczny "HENS” 
ul. Podgórze 16/9 
43-300 Bielsko-Biała 
Firma jest podatnikiem VAT. 
Zawsze aktualne! 


Wydawnictwo 
RaWi s.c. 


ul. Zwycięstwa 143/6 
75-604 KOSZALIN 
tel./fax (094) 41 1-650 
oferuje najlepszą książkę o Amo- 
sie (MA 12/94 ocena 9 na 10) 

K. Prusik, Zb. Sypniewski 
„Programować może każdy. 


AMOS 
PROFESSIONAL 


| w praktyce” 
+ 2 dyski 3,5" 
cena: 26, 
Książki wysyłamy za zaliczeniem 
pocztowym, w cenę wliczono 
koszty przesłania i pobrania. 
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UWAGA NOWOŚĆ 
Opisy do programów użytkowych w języku 
polskim, między innymi: 


SCALA MM 300 13,00 
ART DEPARTMENT PRO 15,00 
FINAL WRITER v. 3.0./4.0 15,00 
AMI BASE PROF. 8,00 
ĄDORAGE v. 2.5 25,00 
Pro TRACKER 6,00 
CINEMORPH 8,00 
PAGE STREAM 8,00 
AMI BASE PRO 6,00 
RSI DEMO MAKER 3,00 


i wiele innych. Pełny wykaz na życzenie Klien- 
ta w katalogu - patrz niżej. 


MULTIMEDIA PACK 
80 zestawów dodatków do programu SCALA: 
PODKŁADY (TEKSTURY), EFEKTY DŹWIĘ- 
KOWE, MODUŁY MUZYCZNE, CLIP ARTS, 
POLSKIE FONTY BITMAPOWE oraz WEKTO- 
ROWE - standard AMIGA-PL!!!' 

ZESTAW JUŻ OD 2,00 za sztukę!!! 

Katalog po przesłaniu koperty + znaczka 80 gr 
+ dyskietki lub 2,5 złotego +koperty. 


GOM-bit 

Rafał Wierzbicki 

ul. Budziszyńska 112/28 
54-436 Wrocław 

tel. (071) 57-71-23 


KOMPUTERY Amiga 
AKCESORIA, PROGRAMY, 
DRUKARKI, LITERATURA. 

ZESTAW INSTALACYJNY CD-ROM 
ATAPI jako drugi twardy dysk 
do sterownika twardego dysku 
w Amidzę 1200, CD-ROM 
do A1200, A600, A500, 
płyty CD do AMIG, 
także nagrywane przez nas! 
KARTY DO AMIGI 1200; 
Blizard-turbo, ELBOX, ELSAT 
TWARDE DYSKI 3.5" i zestawy 
do montażu w Amidze 
POLSKIE FONTY, 
POLSKIE LOCALE! 
Najnowsze programy 
shareware i PD 
Usprawnienia, rozszerzenia, 
stacje... 
EXTRA-VBS w cenie 35 ,- 
Prowadzimy sprzedaż wysyłkową 
za zaliczeniem pocztowym. 
Pełna oferta po przesłaniu koperty 
ze znaczkiem. 
„VANGELIS* 
ul. Spokojna 29 
87-100 Toruń 
tel. (056) 543-408 


KASETY VBS 
KORSARZA 
Zapewnią Wam dostęp do niezwykle bogatej 
kolekcji PD i Shareware - 
25 kaset „dyskietkowych” I 112 kaset 
dla twardego. 
Gry, dema, użytki, grafika | muzyka. 

Na jednej kasecie dyskietkowej mieści się około 
220 dysłóetek, na twardodyskowej około 220 MB. 
Aby otrzymać katalog dyskietkowy wyślącie 
1 dyskietkę + znaczek za 85 gr lub 2,5 zł. 
Pemy twardodyskowy - 2 dyskietki + znaczek lub 
4,50 zł - pod adresem: 

Wojciech Knapczyk 
02-655 Warszawa, ul. Broniwoja 12 m, 37 
tel. 022 43 24 37 
UWAGALII 
Od 1 lipca br. nastąpi zmiana 
siedziby i telefonu firmy. Oto nowy 
adres: 02-776 Warszawa, 
ul. Miklaszewskiego 2 m. 73, 
tel. 022 641 10 73 
Oto marcowi laureaci mojego konkursu 
nieusłającego dla Szanownych 
Klientów: 

Stanisław Nowakowski z Trzciela 
wojciech Janicki z Torunia 
GRATULUJĘ! 

Proszę o kontakt Panią Barbarę Tomczak 
z Warszawy - zapomniała Pani podać adresu! 


Ceny kaset vBS: 
Długość _ Dyskietkowa 
E-120 30 zł 
E-240 60 zł 50 zł 
E-300 656 zł 
U KORSARZA ZNAJDZIESZ WSZYSTKO, 
A NAWET JESZCZE WIĘCEJ!!! 


Twardodyskowe 








UWAGA Nowość 






INSTRUKCJE W JĘZYKU POLSKIM 


IMAGINE V.3.0 


Instrukcja użytkownika - opis wszystkich funk- 
cji programu(150 stron) -cena: 35 ,-/ sztukę. 


IMAGINE v. 3.0 -w praktyce 


Konkretne przykłady wykorzystania tego świet- 
nego programu (80 stron) -cena: 20,-/ sztukę. 


MAXON CINEMA PRO 


Pełna instrukcja do programu wraz z przykła- 
dami (100 stron)- cena: 45,-/sztukę. 
UWAGA - do każdego z tych opisów GRATIS 
dyskietka z obiektami!!! 

Ponadto zestawy obiektów do wszystkich pro- 
gramów animacyjnych 3D (LIGHTWAVE, 
REAL, IMAGINE, SCULPT, MAXON CINE- 
MA...) 

Cena zestawu już od 1,50/sztukę. 






























































COM -bit 
Rafał Wierzbicki 

ul. Budziszyńska 112/28 
54-436 Wrocław 

tel. (071) 57-71-23 






SKANOWANIE zdjęć na każdą 
Amigę (i PC). Pakiet do 5 zdjęć: 
5 zł, powyżej - 1 zł za każde 
zdjęcie (plusw obu przypadkach 
koszty wysyłki). Przykładowa 
„pamięciożerność” : HiRes, 


HAM8 - 3 zdjęcia na dysk. 
Możesz podać format i tryb zapi- 


su, a także tematykę zdjęć. 
Przesyłka płatna przy odbiorze. 


Scan-Graf 


Czarna 190. 
37-125 





LIGHTWAVE v. 3.5/4.0 


CZEŚĆ 1. Pełna instrukcja do programu MO- 
DELER i LAYOUT + przykłady (150 stron) - 
Cena. 85,-/szłukę 


LIGHTWAVE v. 3.5/4.0 


CZĘŚĆ 2. Instrukcja zawiera same przykłady 
wykorzystania tego programu (130 stron) 
cena: 60,- / sztukę 

UWAGA: KOMPLET INSTRUKCJI (CZ.1 I 2) 
cena: 1 10, 


SCALA Multimedia MM 400 


2. Wersja VIDEO!!! Cena: 45,-/ sztukę (wy- 
magany dowolny magnetowid) 


Podręczniki zawierają opis wszystkich funkcji 
programu wraz z liustracjamii omówieniem ich 
znaczenia. Dodatkowo w dowolnej wersji 
podręcznika GRATIS zestaw: 24 polskie tonty 
do programu SGALA. 


COM-blt 

Rafał Wierzbicki 

ul. Budziszyńska 112/28 
54-436 Wrocław 

tel. (071) 57-71-23 





sIGMA! 


Teraz nowa wiosenno-letnia oierta! 
Programy PD i Shareware. Dyski: 

Fisha 1 - 1000, Kickstart 1 - 550, 
Games Ossowski. Moduły, grafiki, 
animacje polskiej sceny! 17 - bit So- 
ftware, polskie magazyny dyskowe, 
fonty, sample, grafiki, moduły, pro- 
gramy narzędziowe, gry, książki na 
dyskietkach! Cena 1 dysku już od 
1 zł + koszty przesyłki. Katalog z 
demem gry Śrubokręcik - po prze- 
słaniu 4,5 zł lub trzech dyskietek i 
koperty zwrotnej ze znaczkiem. (Za- 
mówienia na Fishai Kickstart od razu 
- podaj potrzebny numer dysku.) 


SIGMA - A. Kowalski 


"P.O. BOX9 
05-510 Konstancin 
k. Warszawy 
Tradycyjnie przy zakupie dziesięciu 
dysków jedenasty GRATIS! 





TOMS 


Pełna oferta 

firmy EUREKA 

(patrz jej ogłoszenia) 
oraz wszystko do 

CDTV, CD32, A500/600/ 
1200 w naszym sklepie 
— także na raty, 

bez żyrantów! 

02-695 Warszawa, 

ul. Bełdan 2 

tel. [022) 43-88-00 
tel./fax (022) 43-94-08 
Zapraszamy w godz. 10-18, 
soboty 10-15. 

Bezpośredni dojazd 

z Dworca Centralnego 
autobusem 174. 


za zaliczeniem pocztowym. 





Także sprzedaż wysyłkowa, | 














KASETY VBS! oraz dyski. 
Top nowości: gry, użytki, dema, 
grafika i inne. 

Polecam VBS: 

Best of Aminet 11. 

- kasety VBS od 30 zł 

- nagranie dysku od 50 gr 

- nagranie dysku na kasecie 
VBS od 30 gr. 

Katalog = Dysk + znaczeklub 2 zł. 
Podaj typ komputera! 


Leonard 


Ławrynowicz 


ul. Murzynowskiego 8/53 
10-684 Olsztyn 



































| 
ł 
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Rafał Wiosna 


wiany legendą procesor 
MC68060 wreszcie moż- 
nazainstalować w Amidze. 
Jedną z pierwszych firm, 
które oferowały karty turbo z tą 
„rakietą” do Amigi jest niemiecka 
phase5 z całą serią akcelerato- 
rów Blizzard. Symbolem 2060 
oznaczone jest turbo do A2000, 

W czarnym pudełku nabywca 
znajdzie: 

« „długą” kartę zawierającą 
procesor, podstawki pod pamięci 
i sterownik SCS$I-2; 

* dwie dyskietki instalacyjne; 

* instrukcję w języku niemiec- 
kim. 

Aby zainstalować kartę, należy 
otworzyć Amigę (nie ma proble- 


mów z gwarancją, gdyż ten mo- | 


del komputera już od dawna nie 
jest produkowany...) i włożyć ją 
w złącze dla akceleratora, zdej- 
mując przed tym odpowiednią 
zaślepkę na tylnej ściance kom- 
putera. To bardzo ważne - karta 
„Nie wchodzi” w złącze wideo (po 
prawej) ani w złącza Zorro/lSA 
(po lewej). Złącze akceleratora 
znajduje się zaraz przy zasilaczu. 
Operacja nie powinna wymagać 
użycia zbyt dużej siły, jednak na- 
leży dość stanowczo docisnąć 
kartę tak, aby weszła w złącze, 
oraz aby odpowiednio ułożył się 
jej „śledź”, czyli blaszany koniec 
ze złączem SCSI. Aha, karta dzia- 
ła tylko wtedy, gdy w komputerze 


znajduje się system 2.04 lub now- | 


szy. Preferowany jest 3.1. 


Kupno Blizzarda 2060 bez | 
dodatkowej pamięci to tak, jak | 


zakup mercedesa do ciągnię- 
cia furmanki. Go najmniej 4 MB 
trzeba więc zainstalować w jed- 
nym z czterech gniazd SIMM. 
Karta współpracuje z „długimi” 
kośćmi (7 2-pinowymi, czyli ina- 
czej 32- lub 36-bitowymi; obe- 
cność parzystości na kościach 
nie jest wymagana, gdyż karta z 
niej nie korzysta) SIMM o po- 
jemności 4, 8, 16 lub 32 MB. 
Oczywiście - im szybsze, tym 
lepiej. Do każdego ze slotów 
można włożyć kość dowolnej 
wielkości - można je mieszać, 
karta to sama zauważy. Jak ła- 
two policzyć, Blizzard 2060 
„pójdzie” z, bagatelka, 128 MB 
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Kto by się spodziewał, że ze starej, zakurzonej Amigi 
2000 da się wycisnąć wydajność, przy której stume- 
gahercowe blaszaki niekiedy bledną... Karta Blizzard 
, 2060 zapewnia każdemu użytkownikowi tego dawno 
, już nie produkowanego komputera dobicie do naj- 
szybszych obecnie Amig. A to dzięki procesorowi 
Motorola 68060 taktowanemu zegarem 50 MHz. 





pamięci... Dla LightWave to w 
sam raz. 

Teraz można spróbować włączyć 
komputerijeżeliniewybuchnie albo 
nie pójdzie z niego dym (za prawie 
30 milionów...), to możemy przy- 
stąpić do konfigurowania systemu. 

Pierwszą rzączą, która może sta- 
nowić problem dla nabywcy, jest 
fakt, że karta nie musi wcale do- 
brze współpracować z innymi sa- 
mokonfigurującymi się kartami, 
włożonymi do komputera. Mieliśmy 
problemy szczególnie ze współ- 
pracą Blizzarda z dość archaicz- 
nym (z 1991 roku), ale działają- 
cym w obecności innej karty turbo 
(Commodore 2620...) sterowni- 
kiem SCSI firmy MacroSystem. 


| 
| 


ł 





Karty po prostu się „pogryzły”, przy | 


czym zwyciężył Blizzard, gdyż po 
uruchomieniu komputera z dyskiet- 
ki oprogramowanie wykryło obe- 
cność procesora 040 (stary soft 
„Nie widzi” 060). Warto się więc 
upewnić, czy sterownik twardego 
dysku, który, jak zakładam, jest już 


| 


RAKIETOWA 
STARUSZKA 





wA2000, będzie z Blizzardem dzia- 
łał. Alternatywą może być wykorzy= 
stanie dysku SCSI z blizzardowym 
sterownikiem - jest on jak najbar- 
dziej „standardowy”, to znaczy ro- 
zumie wszelkie dyski, które mają 
typową amigowską strukturę z Ri- 
gid Disk Blockiem na początku, 
tak więc dyski używane z GVP lub 
innymi sterownikami SCSI (Macro- 
System nie używa RDB...) powin- 
ny działać z 2060. 

Na dyskietce SCSI Tool Disk 
znajduje się oprogramowanie nie- 
zbędne do założenia logicznej 
struktury dysku i sformatowania 
go. Narzędzie to należy urucho- 
mić z Workbencha. Całą opera- 
cję można także wykonać odpo- 
wiednio spreparowanym commo- 
dore'owskim HDToolBoxem, ale 


nie polecam tego, gdyż ten pro- | 


gram żle ustawia parametr MASK 
w definicji partycji, powodując 
znaczące spowolnienie pracy 
twardego dysku (zamiast 
OxFFFFFFE ustawiane jest 





| 





Ox7FFFFFE, a ponieważ 32-bi- 
towy Fast RAM na karcie „lokuje” 
się powyżej adresu Ox8000000, 
cała komunikacja z dyskiem prze- 
chodzi przez niezwykle powolną 
pamięć Chip; na szczęście bliz- 
zardowski setup informuje o tym 
użytkownika, a nawet odpowie- 
dnio przyjmuje wartość parame- 


| tru MASK, poza tym do spraw- 


dzania konfiguracji przeznaczo- 
ny jest program... CheckMask). 

Gdy już zainstalujemy twardy 
dysk, można właściwie rozpocząć 
normalną pracę z Amigą. Warto 
wiedzieć jednak kilka rzeczy. Po 
pierwsze KONIECZNE jest wrzu- 
cenie programu CyberPatcher z 
dyskietki Cyberstorm 060 Install 
Disk. Skrypt instalacyjny robi to 
za użytkownika, ale trzeba się 
upewnić, czy wspomniany pro- 
gram znajduje się w WBStartup. 
Bez niego część softu może mieć 
„przejściowe-chwilowe” (czyli nie 
będzie działać) ani nie zobaczy 
koprocesora matematycznego 
(np. LightWave). Aby zapewnić 
zgodność z systemem Amigi, który 
jak dotąd nie rozpoznaje proce- 
sora 060 (Kickstart V43, czyli 3.2, 
to robi, ale jest on jeszcze w fazie 
beta-testów), instalator przegry- 
wa do systemowego katalogu 
LIBS: specjalną wersję biblioteki 
68040 .library. Proszę się nie de- 
nerwować - jej długość nie jest 
zła, gdyż to tylko „przesiadka” do 
68060 library, nowej biblioteki 
wspierającej rozszerzone tryby 
procesora i emulującej tryby 040. 


Szybko, szybko... 


Oczywiście, wszyscy chyba 
czekają natesty szybkościowe no- 
wej karty. Do ich zmierzenia uży- 
łem programu SysSpeed, którynie 
tylko rozpoznaje procesor 060, 
ale też stanowi nową jakość w 
programach testujących dla Ami- 
gi - przeprowadza testy na „ży- 
wym” systemie, nie są one teore- 
tyczne, tak jak w wypadku AIBB 
czy Sysinfo. Chodzi o to, że Sys- 
Speed korzysta z programów ta- 
kich, jak ADPro, Cygnus ED czy 
LhA do sprawdzania szybkości 
komputera. Dzięki temu wyniki 
bardziej oddają to, co naprawdę 
Amiga potrafi. Wyniki zamieszczo- 
ne są w tabelce obok. Ich opis 
raczej nie jest potrzebny. 
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MKSoft DiskSpeed 4.2 Copyright 1989-92 





MKSoft Development 


(PU: 68040 AmigaOS Version: 37.175 Normal Video DMA 
Device: dhO: — Buffers: 30 
Comments: DiskSpeed 4.2 

OPU Calibration shows that CPU availability tests 
would be inaccurate in the current system state. 

No CPU Speed Rating - CPU % not available. 

Testing directory manipulation speed. 


| 
ł 
| 

File Create: 28 files/sec | 

File Open: 196 (iles/<%c | 

Directory Scan; 483 files/sec | 

File Delete: 303 files/sec 

Seeky/ Read: 413 seeks/ sec 

Testing with a 262144 byte, MEME_FAST 

Create file: 805110 bytes/sec 

Write to file: 2314257 bytes/sec 

Read from file: 2829594 bytes/sec 

Testing with a 262144 byte, MEMF_CHIP 

Oreate file: 182519 bytes/sec 

Write to file: 2076388 bytes/sec 

Read from file: 


1771243 bytes/sec 


Przyznam się szczerze - nie 
sprawdzałem, jak ta karta współ- 
pracuje z grami. Są tego dwa po- 
wody - nie po to się kupuje 060, 
aby szybciej strzelać do kosmi- 
tów, a po drugie - brak kości 
AGA w A2000 raczej wyklucza 
używanie jej do gier, przynajmniej 





tych nowszych. Natomiast dużo 
czasu poświęciłem na testowa- 
nie Blizzarda z programem Light- 
Wave 4.0. Skok szybkościowy 
jest zauważalny. Testy potwier- 
dziły prawie 10-krotny wzrost 
szybkości obliczania obrazów w 
stosunku do A1200 z proceso- 
rem 030, taktowanym częstotli- 
wością 50 MHz. Wzrost jest tym 
większy, im więcej każe się LW 
robić - anti-aliasing, depht of 
field, motion blur - po włączeniu 
tych opcji program liczy jeszcze 
szybciej. Najwyraźniej efektyw- 
ność koprocesora matematycz- 
nego w 060 jest o wiele większa 
niż kości MC68882. 

Przykładowo: obiekt F18.LWB 
zawarty na CD-ROM-ie LightROM 
3 w katalogu LIGHTWAV/AVIA- 
TION przy opcjach renderingu ta- 
kich, jak widoczne na obrazku 
obok (pełny anty-aliasing), liczył 
się na A1200/030/50 przez'45 
minut. Natomiast naA2000/060/ 
50 - 5,5 minuty... 
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SZATNI ESZTWŁI 


Wbudowany sterownik SCSI-II 
(2060scsi.device) także jest wy- 
jątkowo szybki. Z dyskiem pro- 
dukcji IBM o pojemności 1 GB 
Syslnfo pokazuje transfer 3, 7 MB/ 
s, a wyniki DiskSpeeda (tylko te 
podstawowe) zawarłem w ramce. 

Blizzard ma dwa złącza SCSl-II. 
Jedno wewnętrzne, 50-pinowe, i 
drugie zewnętrzne, również 50- 
-pinowe, ale „nowego typu”. Urzą- 
dzenia, które podłącza się za po- 
mocą typowego złącza SCSI 
(DIN25), wymagają użycia dość 
trudnej do zdobycia przejściówki. 


Podsumowanie 


Według mnie Amiga 2000 to 
znakomity komputer do rozbudo- 
wy. Za 5 starych milionów można 
kupić „gołą” staruszkę, a potem 
uzbroić ją w Blizzarda 2060 i kar- 
tę graficzną (no cóż, tylko Zorro 


Il, ale to i tak lepiej niż praca z 
kośćmi ECS). A2000+B2060 to 
NAJTAŃSZA Amiga z „sześćdzie- 
siątką” na pokładzie i do tego 
znakomite (i tańsze od blaszaka) 
narzędzie do renderingu. Go do 
samej karty, to firma phase5 po- 
twierdziła swoją renomę - karta 
bardzo dobrze się sprawuje, poza 
tym w cenę wchodzi nie tylko 
„sześćdziesiątka”, ale też dobry 
sterownik SCSI-2. Jeżeli Cię na 
to stać - polecam. 

Dziękuje firmie Dietel za dostarczenie twardego dysku i 16 
MB pamięci oraz firmie ARAM za wypożyczenie programu 
LightWave 4.0, które umożliwiły wykonanie tego testu. 


UIZZTYCLICHNA Blizzard 2060 

LULA Amiga 2000, system 2.04 
lub nowszy 

WAGWIJAM Dietel, Warszawa 

(KLR 2790 zł 

Wykonanie: ZFA 

ULOECH 1/10 

|UGIA 8/10 

Instrukcja: AU 

Cena/jakość: REA 

ogólnie: 8/10 
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Program: SysSpeed V1.2 


Legenda: 

(1) - Amiga 2000, 060 (Blizzard 2060), 50 MHz, grafika ECS 
(2) - Amiga 1200, 030, 50 MHz, grafika AGA 

(3) - Amiga 4000, 030, 33 MHz, grafika AGA 

(4) - Amiga 4000, 060, 50 MHz, grafika AGA 

(5) - Amiga 4000, 060, 50. MHz, grafika CyberGraphics 


Test ADPro, wyniki w sekundach 
operacja (1) (2) 
JPEG Load 1.28 5.19 
ColorChar. —- 9.05 
Fresco — 17.59 
Blur D.60 2.12 
Twirl 2.10 9.76 
Rotate 1.79 9.12 
Scale 0.29 0.84 
Mosaic 130 30.64 
HistEqual, 0.48 1141 
Test CygnusEd, wyniki w sekundach 
operacja (1) (2) 
TextLoad 0.32 0.44 
Search 3.22 3.52 
Replace 4.84 3.58 
LUineseroll 8.81 6.82 
Pageścroll 1.36 4.19 
ChangeCase 1.89 6.59 
tMarked 0.78 1.35 
Pakery/ archiwizery, wyniki w sekundach 
operacja (1) (2) 
LhaCrunch 2.36 5.97 
LhaTest 0.28 0.64 
LhaDeCrunch 0.36 0.79 
XPKCrunch 5.70 13.24 
XPKDeCrunch 1.06 2,45 
PPCrunch 4.20 6.63 
PPOeCrunch 0.18 0.50 
Pamięć, wyniki w MB/s 
operacja (1) (2) 
ReadROMb 6.57 4.76 
ReadROMw 1.81 9.24 
ReadROMI 8.33 11.44 
ReadFastb 20.83 4.76 
ReadFastw 35,71 9.24 
ReadFastl 62.49 17.44 
WniteFastb 20.83 6.11 
WriteFastw 31.25 12.21 
WriteFasti 41.66 24.40 
Fast2Fastb 8.92 3.84 
FastaFastw 12.50 1.26 
FastaFasil 14.70 13.06 
Fast2Fastm 15.62 12.90 
Fast2Fast16 20.83 — 
ReadChipb 0.95 0.32 
ReadChipw 1.90 1.85 
ReadChipl 2.01 3.70 
WiteChigo |. 0.35 1.74 
WriteChipw © 190 3,48 
WriteChipl 201 6.36 
Chip2Chipb 0.47 0.87 
Chip2Chipw 0.95 1.74 
Chip2Chipl 1.00 3,48 
Chip2Chipm 100 3.19 
Chip2Chip16 107 -. 
Fast2Chipb 0.95 0.92 
Fast2Chipw 1.89 1.85 
Fast2Chipl 2.00 3.69 
Fast2Chipm 1.95 5.27 
Fast2Chip16 210 — 
Twardy dysk, wyniki w MB/s 
operacja (1) (2) 
Createfile 2.04 0.90 
WniteFsle 2.15 0.90 
ReadFile 2.65 1.32 
Testy Intultlon, wyniki w operacjach /s 
operacja (1) (2) 
OpenWin16 2 8 
OpenWin256 1 " 
WinLayer16 2 8 
WinLayer256 1 4 
SizeWin16 6 13 
SizeWin256 4 9 
MoweWin16 11 19 
MoveWin256 1 11 
ConQutP16 16 41 
ConQutP256 12 31 
Open$cr16 5 4 
Open$cr256 3 5 
ŚwapScr16 50 50 
$wap$cr256 50 50 
Test graficzne, wyniki w operacjach /s. 
operacja (1) (2) 
Printlxt16 342 695 
Printlxt256 199 326 
RectFI/l16 217 415 
RectFill256 109 187 
Drw£lpse16 62 216 
DrwElpse256 35 122 
DreCircle16 60 207 
Drlirele256 34 116 
WrtPixel 16 10334 22130 
WrtPirel256 6155 15150 
HorLines16 126 275 
HorLines256 63 106 
VerLinest6 200 350 
VerLines256 80 131 
Dialinesi6 156 309 
DiaLines256 18 134 
Areaklpsi6 65 130 
AreaElps256 50 89 
AreaCir16 60 121 
IreaCir256 45 81 
AreaFiil16 [2] 186 
MreaFill256 49 90 


3) 
1.85 
14.05 
26.68 
3.07 
9.51 
8.67 
131 
6.88 
3.95 


(3) 
1.18 
4.86 
5.16 
8.23 
4.38 
9.42 
197 


(3) 
10.69 
0.97 
1.14 
18.09 
4.13 
9.99 
0.69 


(3) 


(3) 


0.41 
1.07 


> rr — — 
SZ"$BLB5CZz01-U 


w 
— © 
cw— 


319 
475 
181 
172 
107 
165 
102 
18200 
12868 

275 
106 
350 
136 
309 
134 
105 
76 
100 
70 
183 


TEST 


OBOZU CZNA CZA TAP RZE E ONZ SRBZT WU RWROWENZĄZZCADWAZ, 


(4) 
1.02 
3.08 
4.50 
0.47 
1.73 
1.49 


0.15 | 


2.05 
0.33 


(4) 
0.12 
1.78 
0.88 
5.93 
3.38 
1.62 
0.56 


(4) 
2.70 
0.22 
0.34 
5.28 
1.56 
3.83 
0.23 


(4) 
15,44 
22,71 
26,59 
20.75 
34.72 
54.05 
20.93 
36.00 
44.61 
9.62 
13.58 
16.31 
16.83 
21.59 

1.10 
2.21 
4.42 
1.75 
3.51 
1.03 
0.67 
1.34 
2.69 
2.68 
3.17 

1.71 
3.35 
0.42 
6.46 
5.85 


(4) 
1.36 
1.35 
1.35 


(4) 
838 
357 
475 
182 
303 
182 
291 
*—115 
45774 
29698 
275 
106 
350 
135 
309 
133 
169 
100 
153 
90 
187 


(5) 
1.13 
3.69 
4.73 
0.50 
1.80 
1.55 
0.18 
1.14 
0.35 


(5) 
0.26 
0.73 
0.81 
1.87 
0.58 
1.50 
0.43 


(5) 
2.19 
0.23 
0.30 
5.01 
0.78 
3.85 
0.17 


(5) 
15.32 
22.70 
30.66 
20.61 
33.89 
51.47 
20.67 
35.32 
40.32 
9.65 
13.58 
16.40 
16.86 
20.77 
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(5) 
8046 
80B2 
10628 
10216 
11810 
11646 
14634 
14250 

141310 
138634 
26643 
26313 
8000 
8000 
14587 
14293 

194 

192 

182 

180 
8154 

























Stanisław Szczygieł (Stanley) 





milab jest jednym z cie- 

kawszych znanych mi ami- 

gowskich programów. 

Służy do analizy pracy 
układów elektronicznych zarów- 
no analogowych, jak i cyfrowych. 
Wprowadzony w postaci sche- 
matu układ elektroniczny jest 
przez program analizowany, a na- 
stępnie prowadzona jest wizual- 
na symulacja jego pracy. O 
szczegółach pracy i możliwo- 
ściach za chwilę. Teraz kilka 
ogólnych informacji. 

Program można uruchomić na 
dowolnej Amidze z Kickstartem 
nie mniejszym niż 1.3 i co naj- 
mniej 1 MB pamięci, zarówno 
bezpośrednio z dostarczonej 
dyskietki, jak też ztwardego dys- 
ku. Stosowny instalator znajduje 


się na dyskietce. Operację prze- | 


niesienia na twardy dysk można 
także wykonać ręcznie - szcze- 
góły w instrukcji. 

Program dociera do odbiorcy 
w typowej dla TSS formie: ładne 
kolorowe pudełko z opisem, peł- 
ną informacją, w środku zapako- 
wana w folię dyskietka, karta 
gwarancyjna-rejestracyjna i oczy- 
wiście instrukcja. Umieszczone 
na pudełku informacje, opisy i 
rysunki (szoty przebiegu pracy 
programu) umożliwiają pełną 
orientację, w jakim celu i komu 
program może się przydać. 

Forma bardzo przyzwoita. TSS 
przyzwyczaił nas już do wyso- 
kiego standardu opakowań ami- 
gowych programów. 








AMILAB 


Przedstawiam test niezwykle ciekawego programu 
krakowskiej firmy TSS. Jego nazwa to Laboratorium 
Elektroniczne. 


cy układów służą różne mierni- 
ki: woltomierze, amperomierze, 
oscyloskopy (także trzykanało- 
we!). Co ciekawe, program 
uwzględnia stany nie ustalone 
elementów! 

Sam proces tworzenia sche- 
matu w edytorze jest bardzo 
prosty. Sięgamy po element z 
banku (można to zrobić zarów- 
no zmenu, jak i przez estetycz- 
ne gadżety-przyciski na ekra- 
nie). Za pomocą myszki umie- 
szczamy go na ekranie (możli- 
we jest obracanie elementów o 
90 stopni). Umieszczane ele- 
menty można opisywać natych- 
miast (tj. podawać ich wartości 
oporu czy pojemności) albo 
zrobić to później. Podczas pra- 
cy da się kopiować umieszczo- 
ne na ekranie elementy, a na- 
wet całe ich bloki. Niełatwo sło- 
wami opisywać korzystanie z 
rozbudowanego edytora sche- 
matów, ale sam proces tworze- 
nia już po kilku minutach do- 
świadczeń staje się niezwykle 
prosty, intuicyjny i zrozumiały. 
Instrukcja programu w bardzo 
czytelny sposób opisuje do- 
stępne na ekranie gadżety iich 
funkcje, choć bardzo szybko 
można się domyślić, jakie jest 
ich zastosowanie, na podsta- 
wie czytelnych ikon na 
nich umieszczonych. Tworzone 
schematy można jasno opisać 


Użytkowanie | 
programu Amilab 


Program uruchamiamy w spo- | 
sób typowy dla Amigi - klika- | 
niem na ikonie. Po uruchomie- | 
niu pojawia się na ekranie plan- | 
sza programu. Mamy dwie moż- | 
liwości: projektowanie nowego | 
układu bądź wczytanie opraco- | 
wanego wcześniej schematu. | 

Amilab umożliwia tworzenie i 
analizowanie zarówno cyfro- 
wych, jak i analogowych ukła- 
dów = oba typy układów można 
ze sobą na schemacie łączyć. 
Przy ich tworzeniu mamy kilka 
banków elementów. Łączna licz- | 
ba elementów, bardzo sensow- | 
nie pogrupowanych, jest na- | 
prawdę duża. Obejmuje właści- 
wie wszystkie popularne ele- 
menty bierne (rezystory, kon- 
densatory, cewki), jak też dio- 
dy, diody Zenera i LED, wyświe- 
tlacze cyfrowe LED, różnego 
typu tranzystory, diaki, triaki, ty- 
rystory... Układy cyfrowe to naj- 
częściej spotykane bramki, 
przerzutniki i dekodery (nie wy- 
kraczamy poza podstawy małej 
skali integracji). Banki można 
doładowywać podczas pracy 
(jeżeli wystarczają nam zasoby 
pamięci). Układy można zasilać 
zarówno prądem stałym, jak i 
zmiennym. Do obserwacji pra- 
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AniLab — prograń symulacji układów 


. 

- zarówno przez umieszczenie 
tekstów na schematach, jak też 
dołączenie specjalnego dodat- 
kowego opisu w postaci pliku. 
W każdej chwili plik ten można 
przywołać i wyświetlić na ekra- 
nie. Podobnie też naciśnięciem 
klawisza [Help] można przywo- 
tać krótkie opisy działania więk- 
szości dostępnych w progra- 
mie elementów. 

Instrukcja zawiera bardzo 
przystępnie opisane wskazów- 
ki, jak krok po kroku tworzyć 
własne układy, łacznie z przy- 
kładowym opisem prostej 
wstępnej konstrukcji. 

Autorzy dołączyli do progra- 
mu cały szereg przykładów - 
zarówno prostych, jak i dość 
skomplikowanych układów elek- 
tronicznych. Doskonale sko- 
mentowane, o dużej wartości 
dydaktycznej, świetnie rozbudo- 
wują możliwości Amilaba. Mo- 
żemy je traktować jako punkt 
wyjścia czy gotowy fragment 
własnego układu bądź jako 
przedmiot pokazu. 

Na czym polega sam proces 
symulacji pracy układu? Po pro- 
stu komputer analizuje wpro- 
wadzony schemat i wszędzie 
tam, gdzie umieściliśmy ele- 
menty pomiarowe, wyprowadza 
dane o zmianach mierzonych 
wartości napięcia, natężenia, 
czy też pokazuje przebieg tych 
zmian na miniaturowym oscylo- 
skopie. Na bieżąco można mo- 
dyfikować parametry poszcze- 
gólnych elementów układu, 
patrząc jak wpływają na pracę 
całości. 
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Podsumowanie 


Mimo doskonałego opraco- 
wania twórcy programu nie 
ustrzegli się kilku uchybień. 
Jednym z najważniejszych jest 
kwestia wprowadzania wartości 
i jednostek opisujących po- 
szczególne elementy bierne. 
Program odnosi się do nich nie- 
co „orientacyjnie'. Jednocze- 
śnie autorzy sugerują, by wpro- 
wadzając dane dla lepszej pra- 
cy programu korygować je o 
określone współczynniki... Sko- 
ro program traktuje je i tak jako 
przybliżone, to czy nie może 
tych zmian dokonywać już sam, 
automatycznie? W praktyce po- 
woduje to, że tworzenie ukła- 
dów RC czy LC o pewnych sta- 
łych czasowych nadaje się je- 
dynie do czysto wizualnej ob- 
serwacji i niewiele będzie miało 
wspólnego z rzeczywistą symu- 
lacją realnych układów. 

Drugi problem, już czysto 
technicznej natury, to rozdziel- 
czość ekranu. Możliwa jest pra- 
ca w dwu trybach: interlejsowa- 
nym i nie. Ten drugi jednak jest 
w normalnych warunkach właści- 
wie nieużyteczny (zbyt mała „po- 
jemność” ekranu), a z kolei obraz 
migocący męczy oczy... Inny je- 
szcze problem to zaobserwowa- 
ny brak wyświetlania informacji 
na ekranach oscyloskopu, jeśli 
choćby mały jego fragment wy- 
kracza poza obszar widoczności 
ekranu. Szkoda że nie można po 
prostu otworzyć requestera i 
dobrać trybu pracy ekranu do- 
wolnie do własnych wymagań 
(np. tworząc ekran wirtualny o 
obszarze większym niż sam wy- 
świetlany w monitorze). Może w 
następnych wersjach? Przydała- 
by się możliwość samodzielne- 
gotworzenia nowych elementów 
i dołączania ich do banków da- 
nych... 
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Inna sprawa to fakt, że choć 
program bez kłopotu uruchamia 
się nawet na prostych konfigura- 
cjach sprzętowych Amigi, to przy 
analizie i symulacji bardziej 
skomplikowanych schematów 
warto skorzystać ze znacznie 
szybszych Amig niż zwykła pięć- 
setka. Przyda się także większa 
ilość pamięci. 

Niemniej jednak jestem nie- 
zwykle mile zaskoczony profe- 
sjonalizmem zarówno samego 
opracowania, jak wykonania i 
przygotowania programu. Może 
on służyć w szkołach jako nie- 
zwykle ciekawa pomoc dydak- 
tyczna w pracowniach fizyki i 
elektroniki, jak też stanowić do- 
skonałą pomoc dla początkują- 
cych, a nawet średnio zaawan- 
sowanych hobbistów-elektroni- 
ków! 

Zakres możliwości programu, 
szczególnie przy projektowaniu 
układów analogowych, jest tak 
szeroki, że zaprojektować moż- 
na niemal dowolny układ. 

Najwyższe uznanie budzi Sto- 
pień opracowania dodatkowych 
pomocy - wielu różnego typu 
układów, pozwalających nie tyl- 
ko zapoznać się z programem i 
sposobem korzystania z niego, 
ale mających także olbrzymią 
wartość czysto dydaktyczną. Są 
to np. typowe układy wzmacnia- 
czy, prostowników, generato- 
rów, układy zdejmowania cha- 
rakterystyk pracy wybranych ele- 
mentów połprzewodnikowych, 
typowe układy logiczne (liczniki, 
dekodery)....Do tego instrukcja, 
która choć może odrobinę zbyt 
zwięźle, ale niezwykle jasno izro- 
zumiale przedstawia zasady pra- 
cy i sposoby korzystania z moż- 
liwości Amilaba. 

Dużą zaletą jest też bardzo 
estetyczne wykonanie elemen- 
tów graficznych ekranu: gadże- 
tów, ikon - ich czytelność w 






istotny sposób ułatwia dotarcie 
do funkcji programu. 

Uważam Amilab za jeden z naj- 
ciekawszych w ostatnich latach 
programów dla Amigi. Choć 
wspomniałem o kilku jego bra- 
kach, to nie przesłaniają one za- 
let. | świetny pomysł, i doskona- 
ła, profesjonalna realizacja. Je- 
stem przekonany, że Amilab może 
być grożnym konkurentem w te- 
gorocznej . edycji „Produktu 
Roku”. Ocenajestzamieszczona 





poniżej. Amilab jest pierwszym 
opisywanym przeze mnie progra- 
mem, któremu z pełną odpowie- 
dzialnością, za to co robię, sta- 
wiam dziesiątkę. Program obo- 
wiązkowy dla każdego amigow- 
ca, bawiącego się w elektronika. 


Amilab 
Twin Spark Soft, Kraków 
24 zł 50 gr 
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Wydawca: 
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W związku z zainteresowaniem Czytelników archiwalnymi nume- | 
rami Magazynu AMIGA zamieszczamy kupon, umożliwiający za- 


mówienie poszczególnych egzemplarzy, oczywiście tylko tych, 

| których numery zostały umieszczone w kuponie, nakład pozosta- 
łych jest wyczerpany. W odpowiedniej kratce należy wziąć w 

| kółeczko numer egzemplarza, który chcą Państwo otrzymać, | 
wpisać drukowanymi literami swój adres i wysłać kupon (lub jego | 


odbitkę kserograficzną) do redakcji. Ważne jest, aby dołączyć 
kopię wpłaty pocztowej, sumy widniejącej przy każdym numerze, 


na konto: 


LUPUS sp. z 0.0. 
PKO BP IX O/Warszawa 1599-318121-136 
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Imię i nazwisko lub nazwa firmy: ...........-..--.-:e:ss:essrssae ran yanaanzaca: | 


|| 1/95 | 2/85 3/95 4/95 5/95 || 

| 2 zł 50 gr 2 zł 50 gr 2 zł 50 gr 2 zł 70 gr 2zł70gr | | 
(25 000) | (256 000) (25 000) (27 000) (27 000) | 

|| 6/95 7/95 8/95 9/95 10/95 || 

| 2 zł 70 gr 2zł 70ar 2 zł 70 gr 3 zł 3 zł || 
(27 000)) (27 000) (27 000) (30 000) (30 000) | 

| 11/95 12/95 2/96 3/96 | | 

| 3zł 3 zł 3zł 3 zł | | 

| (30 000) (30 000) (30 000) (30 000) (30 000) | | 
4/96 5/96 

| 3zł 3 zł 50 gr | 

| (30 000) (35 000) | 
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KUPON JEST WAŻNY DO CHWILI 


| UKAZANIA SIĘ NASTĘPNEGO NUMERU PISMA | 
| Bardzo prosimy o umieszczanie na kopercie dopisku „Numery 





Zgodnie z obietnicą dziś zabieramy się wreszcie do 
gadżetów - najważniejszego po ekranach i oknach 
fragmentu graficznego interfejsu użytkownika. 





adżety, jak zresztą całe GUI, są zarządzane przez bibliotekę 
Intuition. Tak samo jednak, jak w wypadku górnego menu, 
biblioteka „gadtools.library" zawiera kilka funkcji w niesłycha- 
ny wręcz sposób upraszczających tworzenie gadżetów oraz 
późniejsze zarządzanie nimi. Wypada wiedzieć, że w OS 1.3 tworze- 
nie bardziej skomplikowanych gadżetów było UDRĘKĄ programistów! 
Trzeba było samodzielnie zdefiniować dla każdego gadżetu strukturę 
„Gadget”, opisującą rozmiar gadżetu i jego typ, strukturę „Border”, 
opisującą rozmiar i kształt ramki wokół gadżetu, strukturę „IntuiText”, 
opisującą tekst gadżetu i jego ułożenie, nierzadko również dodatkowe 
struktury, jak „Stringlnfo”, „Proplnfo” itd. Tymczasem, korzystając z | 


„gadtools.library", wystarczy zdefiniować jedną prostą strukturę dla | 


każdego gadżetu, a otrzymujemy rozplanowany gadżet o przyzwoitym, 
trójwymiarowym wyglądzie. Będzie to z pewnością pewnym upro- 
szczeniem, ale nie pomylę się chyba wiele twierdząc, że właśnie | 
pojawienie sięw OS 2.0 biblioteki „gadtools.library" spowodowało, że 
przestały powstawać programy działające pod OS 1.3. | 

Struktura zawierająca informacje niezbędne do stworzenia gadże- 
tu znajduje się w pliku „libraries/gadtools.h" i wygląda tak: 


struct NewGadget 

[ 
WORD ng_LeftEdge, ng-_TopEdge; 
WORD ng_Width, ng_Height; 
UBYTE *ng_GadgetText; 
struct TextAttr *ng_TextAttr; 
UWORD nag_GadgetID; 
ULONG ng_Flags; 
APTR ng_.VisuallInfo; 


APTR ng_UserData; 











Znaczenie pól jest następujące: 

ng_LeftEdge, ng_TopEdge, ng_Width, ng_Height - współrzędna 
lewego górnego rogu gadżetu oraz jego rozmiar. 

ng_GadgetText - tekst opisujący gadżet. Zaleca się, abywwypad- 
ku gadżetów-przycisków, których naciśnięcie powoduje otwarcie 
jakiegoś okienka, tekst ten był zakończony trzema kropkami - uła- 
twia to użytkownikowi orientację. 

ng_TextAttr - wskaźnik na strukturę „TextAttr", opisującą czcion- 
kę, jaką mają być wypisywane teksty w gadżecie. | 

ng_Flags - flagi odnoszące się do tekstu, opisującego gadżet. 
Flagi PLACETEXT_LEFT, PLACETEXT_RIGHT, PLACETEXT_ABOVE, 
PLACETEXT_BELOW i PLACETEXT_IN ustalają, w którym miejscu 





ma się znaleźć ten tekst (odpowiednio: po lewej, po prawej, powy- 
żej, poniżej, wewnątrz); flaga NG_HIGHLABEL powoduje, że tekst 
„Ng_GadgetText" zostanie wypisany jasnym kolorem. 





ng_Visuallnfo - wskażnik na prywatną strukturę uzyskaną za po- | 


mocą funkcji GetVisuallnfo(), którą opisaliśmy przy okazji górnego 
menu. 
ng_GadgetlD, ng_UserData - pola pozostawione dla nas, do 


wykorzystania w dowolny sposób. W „ng_GadgetlD” umieszcza się 
zwykle numer gadżetu. Po tym można później rozpoznać, który | 
gadżet został wciśnięty. „ng_UserData” może np. wskazywać na | 


funkcję, która ma zostać wywołana po wciśnięciu danego gadżetu. | 
Tworzenie listy gadżetów za pomocą GadTools jest dwuetapowe: | 
Najpierw należy wywołać funkcję: | 
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C DLA KAŻDEGO 





struct Gadget *CreateContext( struct Gadget **glistptr ); 





Funkcja ta tworzy „zaczątek” listy gadżetów, w którym inne funkcje 
biblioteki GadTools będą odnotowywały prywatne informacje. Parametr 
wygląda może groźnie - „wskażnik na wskażnik na gadżet”. Nie należy 
się go jednak bać. Jako parametr funkcji należy podać po prostu adres 
wyzerowanej wcześniej zmiennej, będącej wskaźnikiem na gadżet — 
wartość tej zmiennej zostanie zmieniona. Funkcja zwraca adres „za- 
czątku” bądź, jak to zwykle bywa, NULL w wypadku niepowodzenia. 

Po wykonaniu powyższych operacji należy dla każdej struktury „New- 
Gadget" z osobna wywołać funkcję: 










y TNO 
Struct Gadget *CreateGadgetA( unsigned long kind, struct Gadget* | 
*gad, struct NewGadget *ng, struct Tagitem *taglist ); 
struct Gadget *CreateGadget( unsigned long kind, struct Gadget *gad,* 
struct NewGadget *ng, Tag tagl, ... ];| 





„Kind” oznacza rodzaj gadżetu, jaki ma zostać utworzony (o tym za 
chwilę). 

„gad” to wskażnik na poprzedni gadżet, tzn. na gadżet utworzony 
przy poprzednim wywołaniu tej funkcji lub na „zaczątek” przy jej 
pierwszym wywołaniu. 

„ng” to wskażnik na opisaną wcześniej strukturę „NewGadget”, 
która opisuje podstawowe atrybuty gadżetu do utworzenia. 

Funkcja akceptuje również wiele tagów, niemal wszystkie jednak 
zależą od rodzaju gadżetu, który ma zostać utworzony. Istnieją tylko 
dwa tagi „uniwersalne”: 

GT_Underscore - daną tego taga jest litera (char). Ustala ona, 
jaka litera w tekście pola „ng_GadgetText" struktury „NewGadget” ma 
być uznawana za identyfikator podkreślenia - właściwie zawsze jako 
wartość tego taga ustala się '_'. Użycie w tekście „ng_GadgetText" 
podkreślnika spowoduje, że znajdująca się za nim litera zostanie 
wyświetlona jako podkreślona, co jest używane do poinformowania 
użytkownika o „skrócie z klawiatury” dla danego gadżetu. Standardo- 
wo żadna litera nie jest identyfikatorem podkreślenia. 

GA_Disabled - dana taga jest typu BOOL. Gdy jest ona niezero- 
wa, to gadżet zostanie utworzony jako „wyłączony”, tzn. niemożliwy 
do obsługi za pomocą myszy - „za mgiełką”. Standardowo gadżet 
jest tworzony jako włączony. 

Czeka nas teraz to, czego nie lubimy i staramy się w tym kursie 
unikać, a mianowicie długa, nudna lista stałych - niestety, w tym 
wypadku inaczej postąpić nie mogliśmy... Oto rodzaje gadżetów 
oferowane przez GadTools oraz najważniejsze z akceptowanych 
przez nie tagów: 

* BUTTON_KIND - klasyczny gadżet-przycisk, jak np. Save w 
preferencjach. 

* CHECKBOX_KIND - gadżet-fajeczka, do włączenia bądź wy- 
łączenia jakiejś opcji. Tagi: 

GTCB_Checked - dana typu BOOL ustala, czy gadżet jest za- 
znaczony (ma fajeczkę), czy nie. Standardowo nie jest zaznaczony. 

GTCB_Scaled - dana typu BOOL ustala, czy gadżet może mieć 
dowolny rozmiar - w OS 2.0 gadżety „fajeczkowe” mogły mieć tylko 
jeden ustalony rozmiar 26 x 11, w OS 3.0 usunięto to ograniczenie 
- gadżety te mogą być skalowalne, ale tylko wtedy, gdy został użyty 
ten tag z daną niezerową (najlepiej po prostu podać TRUE). Patrz 
też: obrazek, na którym pokazałem główne różnice między gadżeta- 
miwOS 2.04 i OS 3.00. 

* STRING_KIND, INTEGER_KIND - gadżety do wprowadza- 
nia informacji z klawiatury, odpowiednio tekstu bądź liczby całkowi- 
tej dziesiętnej (może być ujemna). Tagi: 

GTST_String, GTIN_Number - początkowa zawartość gadże- 
tu (odpowiednio: wskażnik na ciąg znaków bądź liczba typu long). 
Standardowo odpowiednio: napis pusty bądź O. 

GTST_MaxChars, GTIN_MaxChars - maksymalna liczba znaków, 
jaką można wpisać w gadżet. Standardowo odpowiednio: 64 bądź 10. 
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STRINGA_Justification - ustala, czy wpisywany tekst ma być 
dosunięty:do lewej krawędzi (GACT_STRINGLEFT - standardowe), 
do prawej (GACT_STRINGRIGHT), czy też ma być centrowany 
(GACT_STRINGCENTER]). 

* TEXT_KIND, NUMBER_KIND - gadżety do wyświetlania 
napisu bądź liczby całkowitej dziesiętnej. Nie można ich wyłączać 
(GA_Disabled). Nie miałoby to zresztą większego sensu — nie obsłu- 
guje się ich myszką. Z tego samego powodu nie „słuchają” też taga 
GT_Underscore. Tagi: 

GTTX_Text, GTNM_Number - to samo, co wcześniejz GTST_String 
i GTIN_Number. 

GTTX_Border, GTNM_Border - dana typu BOOL ustala, czy ga- 
dżet ma być otoczony wklęsłą trójwymiarową ramką (standardowo nie). 

* LISTVIEW_KIND - gadżet-lista do wyświetlania obszernej 


i 





listy pozycji i ewentualnego wybrania jednej z nich, wyposażony w | 


gadżety do przesuwania jego zawartości, np. gadżet do wyboru 


drivera drukarki w preferencjach. Gadżety te można wyłączać od OS | 


3.0. O ile niemal wszystkie pozostałe gadżety mogą mieć dowolne 
rozmiary (przynajmniej od OS 3.0 - patrz opis CHECKBOX_KIND i 
MX_KIND), to wysokości gadżetów-list nie można powiększyć czy 


pomniejszyć o 1 punkt - wysokość jest zawsze taka, aby w polu |, 


selekcji zmieściła się całkowita liczba pozycji, w razie potrzeby 
podana w polu „ng_Height” wysokość jest zaokrąglana w dół. Tagi: 

GTLV_Labels - daną jest wskażnik na strukturę „List”, którą 
poznaliście w poprzedniej części, W liście tej powinny być zapamię- 
tane poszczególne pozycje. 

GTLV_ReadOnly - dana typu BOOL ustala, czy gadżet ma być 
przeznaczony tylko do przeglądania, tzn. czy można klikać na po- 
szczególne pozycje, czy nie. Standardowo można klikać. 

GTLV_ShowSelected - jeżeli ten tag zostanie użyty, to wybrana 
w danym momencie pozycja będzie wyświetlana. Daną taga jest 
wskaźnik na strukturę „Gadget”, opisującą stworzony wcześniej 
gadżet typu STRING_KIND - po zaznaczeniu pozycji w liście jej tekst 
będzie automatycznie kopiowany do wskazanego gadżetu, co umoż- 
liwia np. edycję listy. Jeżeli jako daną poda się NULL, to wybrana 
pozycja będzie zaznaczona w inny sposób: pod OS 2.0 na dole listy 
będzie istniał gadżet typu TEXT_KIND, w którym będzie wyświetlana 
wybrana pozycja, a od OS 3.0 wybrana pozycja będzie po prostu 
namalowana innym kolorem (patrz obrazek). 

GTLV_Selected - ustala wybraną początkowo pozycję w liście. 
Należy podać numer porządkowy pozycji w liście (zaczynając od 0) 
bądź -1, aby nie mieć żadnej pozycji zaznaczonej (standardowo -1). 

GTLV_Top, GTLV_MakeVisible - tych dwóch tagów używa się w 
połączeniu z „GTLV_Selected". Otóż zazwyczaj zależy nam, aby wy- 
brana pozycja była widoczna w liście - przynajmniej na początku, po 
otwarciu okna. Jeżeli lista pozycji jest na tyle długa, że nie wszystkie 
mogą być wyświetlone na raz, a pozycja wybrana znajduje się gdzieś 
pod koniec listy, to nie będzie ona widoczna, co może wprowadzić 
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użytkownika w błąd. Należy więc odpowiednio przesunąć listę, W OS 
2.0 robi się to za pomocą taga „GTLV_Top”, ustalającego numer 
pozycji, która ma być wyświetlana w gadżecie jako pierwsza - jako 
daną podaje się po prostu to samo, co w tagu „GTLV_Selected". 
Autorzy systemu twierdzą, że podana wartość zostanie „zaokrąglona”, 
jeżeli będzie wykraczała poza dopuszczalne granice. Mają racię, ale 
niezupełnie, bo wykryłem jeden problem - nie radzę podawać wartość 
„17... Mełtodata jest jednak ogólnie niezbyt elegancka, o czym można 
się łatwo przekonać po prostu patrząc, jak to działa. Dlatego w OS 3.0 
pojawił się tag „GTLV_MakeVisible", który powoduje przesunięcie 
listy tylko o tyle pozycji, aby podana pozycja stała się widoczna 
(podaje się to samo, co w tagu „GTLV_Selected"); nie występuje też 
problem z wartością „-1”. 

* CYCLE_KIND - nazywany przeze mnie „gadżet-kręciołek”, 
używany do wyboru jednej z kilku pozycji, przy czym tylko jedna na 
raz jest wyświetlana, np. gadżet do wyboru rodzaju papieru w prefe- 
rencjach drukarki. Tagi: 

GTCY_Labels - daną jest tablica wskażników na napisy, której 
ostatnim elementem jest NULL. Napisy te to kolejne pozycje wyświe- 
tlane wewnątrz gadżetu. Użycie tego taga jest OBOWIĄZKOWE. 

GTCY_Active - numer pozycji początkowo aktywnej (po prostu 
indeks w tablicy przekazanej przez „GTCY_Labels”). Standardowo O. 

* MX_KIND - tzw. przyciski radiowe - o funkcji takiej samej, jak 
gadżety poprzedniego rodzaju, ale zajmują więcej miejsca w oknie, 
bo wyświetlane są wszystkie możliwości na raz, np. gadżet do wybo- 
ru parzystości w preferencjach portu szeregowego. Gadżety te moż- 
na wyłączać od OS 3.0. Tagi: 

GTMX_Labels, GTMX_Active - to samo, co wcześniej z GT- 
CY_Labels i GICY_Active. 

GTMX_Spacing - odstęp w pionie między pozycjami, podany w 
punktach - standardowo 1. 

GTMX_Scaled - to samo, co wcześniej z „GTCB_Scaled" (no, 
może poza tym, że rozmiar gadżetów w OS 2.0 wynosi 17 x 9). Patrz 
obrazek. 

GTMX_TitlePlace - ten tag pojawił się w OS 3.0. Jest tu drobne 
zamieszanie: w OS 2.0 gadżety te nie miały tekstu, opisującego 
gadżet, tzn. pole „ng_GadgetText" w strukturze „NewGadget” było 
ignorowane, a „ng_Flags” ustalało, po której stronie miały być wy- 
świetlane teksty, opisujące poszczególne pozycje. W OS 3.0 auto- 
rzy systemu postanowili jednak dodać możliwość wyświetlania te- 
kstu opisującego gadżet. Dlazachowania zgodności nie można było 
zmienić znaczenia pola „ng_Flags”, dodano więc ten tag — ustala on 
to, co dla innych rodzajów gadżetów ustala pole „ng_Flags”; tekst 
opisujący gadżet podany w polu „ng_GadgetText" zostanie wyświe- 
tlony tylko wtedy, gdy tag ten zostanie użyty. 

Toe wszystko na dzisiaj. Za miesiąc dokończymy tę długą listę. 
Przedstawimy też pierwszą część listingu, ukazującego wykorzysta- 
nie gadżetów. 
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- Cześć. Pierwszy raz przychodzę do Ciebie zadowolony, ale to 
dlatego, że zrozumiałem wszystko, o czym dotychczas mówiłeś. Jed- 
nak pisane przez Ciebie programy są mało ciekawe. Czy nię mógłbys 
zacząć mnie wreszcie uczyć czegoś bardziej pożytecznego? 

- Dotychczas uczyłem Cię przede wszystkim teorii, ale teraz 
przejdziemy już do konkretów. Dzisiaj zaczniemy poznawać bibliote- 
kę DOS. Dowiesz się także, w jaki sposób przeprowadzać operacje 
na łańcuchach. 

- Ale nie wiem, czy to będzie takie proste, bo muszę się przyznać, 
żę niechcący zmazałem swoje pliki INCLUDE, więc nie będziemy ich 
mogli wykorzystać. 

- Zatem pierwszą czynnością, którą wykonamy, będzie stworze- 
nie pliku typu INCLUDE, którego używać będziemy przy bibliotece 
DOS. Poczekaj chwilę, uruchamiam edytor tekstu i wpisuję: 




















MODE_OLDPFILE EQL 1005 
MODE_NEWFILE EQU 1006 
OFFSET_BEGINNING EQU -1 
OFF T_CURRENT EQU 0 
OFFSET_END ECU 1 h 

LvOOpen EQU -30 
_LvOClose EQU 36 

LVORead EQU -42 

LV i EQU 48 

LV Ut EQU -60 

LvOSeek ECU 66 

LvODeleteFile EQU 72 

LVORename EQU "78 
_LVOLock EQU -84 
_LVOUnLock EQU 30 
_LVOExamine EQU -102 
_LVOExNext EQU -108 

LVOCreateDir EQU -120 
_LVODelay EQU -198 

LvVOExecute EQU -222 s 

Ha a p z ŻY Z Z A NZ 


Następnie zapisuję w pliku „DFO:moj_dos.i". W ten sposób utworzy- 
liśmy już plik typu INCLUDE, zatem możemy przejść do wyjaśnienia 
zasady działania rozkazów, użytych w pierwszym przykładzie. Przyją- 
łem następującą formę opisu. W pierwszej linii podaję nazwę rozkazu 
i jego tzw. OFFSET, czyli liczbę, którą ten rozkaz zastępuje (dokła- 
dniej wyjaśnimy sobie znaczenie tych liczb innym razem). 





_LvWONazwa | - 


Nazwa: 





Funkcja: Rozkaz dodaje do siebie dwie podane liczby: 
] y 








W następnych liniach podaję, co powinien zawierać każdy rejestr 
przed wykonaniem rozkazów. 


wartość 1 


- wartość 2 








W kolejnych liniach podaję, co zawierają poszczególne rejestry po 
wykonaniu rozkazu. 7 











| Wyjście: DO - suma podanych liczb 


NE WOREK 





- Dobrze, a teraz opisz mi szybko te rozkazy. 

- Oto one: 

Nazwa: _LVOOpenLibrary (-552) 

Funkcja: Otwiera podaną bibliotekę i umożliwia dostęp do jej 
rozkazów. 
Wejście: DO - Wymagany numer wersji biblioteki. 


74 








BIBLIOTEKA DOS (1) 


A1 - Adres łańcucha znaków, opisującego nazwę biblioteki. 
Wyjście: DQ - Adres otwartej biblioteki. 

Nazwa: _LVOCloseLibrary (-41 4) 

Funkcja: Zamyka otwartą uprzednio bibliotekę. 

Wejście: A1 - Adres otwartej biblioteki zwrócony przez polecenie 
_LVOOpenLibrary. 

A6 - Adres biblioteki exec. 

Kolejne rozkazy to polecenia biblioteki DOS, Dlatego rejestr A6 musi 
zawierać adres otwartej biblioteki DOS. 

Wyjście: Brak. 

Nazwa: _LVOOutput (-60). 

Funkcja: Zwraca adres CLI/SHELL, z którego uruchomiony został 
program. Jeśli program nie został uruchomiony z GLI/SHELL, to 
funkcja ta najpierw otwiera okno CLI/SHELL, a później zwraca jego 
adres. 

Wejście: Brak. 

Wyjście: DO - Adres CLI/SHELL, z którego uruchomiono dany 
program. 

Nazwa: _LVOOpen (-30). 

Funkcja: Otwiera plik o podanej nazwie i umożliwia dostęp do zawar- 
tości danego pliku. Rozkaz ten może być także używany do otwiera- 
nia okien typu CON. Aby to zrobić, jako nazwę pliku należy podać: 
„CON:aaa/bbb/ccc/ddd/eee”", gdzie aaa oznacza pozycję otwiera- 
nego okna od lewej strony ekranu (podana w pikselach); bbb — 
pozycja okna ód góry ekranu; ccc - szerokość otwieranego okna; 
ddd - wysokość okna; eee - nazwa okna. Przykładowo, aby otwo- 
rzyć okno o wymiarach 100 x 100, tytule „To moje okno" i pozycji O 
x O, jako nazwę otwieranego pliku należy podać: „,CON:0/0/100/ 
100/To moje okno”. 

Wejście: D2 - Liczba określająca tryb otwarcia pliku. Jezeli w D2 
znajduje się MODE_NEWFILE (czyli 1006), to plik o podanej nazwie 
zostanie założony (UWAGA! Jeśli plik o podanej nazwie istnieje, w 
wypadku użycia MODE_NEWFILE jego zawartość ulegnie zniszczeniu); 
jeśli D2 zawiera MODE_OLDFILE (czyli 1005), to plik o podanej nazwie 
zostanie otwarty i umożliwiony będzie dostęp do jego zawartości. 
Di- adres wskazujący na nazwę pliku (zakończoną zerem heksade- 
cymalnie). 

Taka nazwa może być w programie zapisana w następujący sposób: 


dc.b 


Nazwa: "DF0:Nazwa" ,0 





Wyjście: DO - adres wskazujący na tzw. UCHWYT pliku. 

- A po co komu taki uchwyt pliku? 

- Aby operować na pliku (i jego zawartości), nie musisz za każdym 
razem podawać jego nazwy. Wystarczy, że raz dany plik otworzysz i 
później będziesz się posługiwał „uchwytem” tego pliku. Ale kontynu- 
ujmy: 

Nazwa: _LVOClose (-36). 

Funkcja: Zamyka otwarty uprzednio plik. 

Wejście: Di - Adres wskazujący na „uchwyt” pliku. Adres ten został 
zwrócony po użyciu funkcji _LVOOpen. 

Wyjście: Brak. 

Nazwa: _LVORead (-42). 

Funkcja: Odczytuje ciąg znaków z otwartego pliku. W wypadku gdy 
jako uchwyt pliku podany jest uchwyt okna typu CON (zwrócony 
przez funkcje _LVOQOutput lub przez funkcje _LVOOpen z parame- 
trem CON:aaa/bbb/ccc/ddd/eee), funkcja odczytuje ciąg znaków 
podanych przez użytkownika. 

Wejście: D1 - adres wskazujący na uchwyt pliku (lub okna typu 
CONSOLE). 

D2 - Bufor, w którym zapisany zostanie odczytany ciąg znaków. 
D3- Maksymalna liczba znaków (bajtów), która może zostać odczy- 
tana. 

Wyjście: DO - Liczba określająca liczbę odczytanych bajtów. 
Nazwa: _LVOWrite (-48). 

Funkcja: Zapisuje ciąg znaków w otwartym pliku. Jeśli uchwyt pliku 
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jest uchwytem okna typu CON, funkcja wyświetla w tym oknie ciąg 

znaków, znajdujących się w buforze. 

Wejście: D1 - adres wskazujący na uchwyt pliku (lub okna CONSOLE). 

D2 - bufor, którego zawartość zapisana zostanie w pliku lub wy- 

świetlona w oknie CONSOLE. 

D3 - liczba bajtów, która zostanie zapisana. 

Wyjście: DO - jeśli operacja się nie powiodła, DO zawiera liczbę -1. 
- Teraz możemy przystąpić do pierwszego przykładu: 


INCDIR DEO: 
INCLUDE moj_dos.i 
_LvOOpenLibrary EQU -552 
| _LvOCloseLibrary EQU -414 

lea DosName,al 
4,a6 
0,d0 
jsr _LVOOpenLibrary (A6) 
move.l d0,DosBase 
move.l  DosBase,a6 
jsr LVOQutput (a6) 
move. d0,OucputBase 
fFileName,dl 
move.l  +MODE_NEWFILE,d2 
jsr LvO0Open (a6) 





move.l 


move .l 


H |- 


move. 


move.l d0,FileBase 
move.l OutputBase,dl 
move.l łrextl,d2 
move.1 418,d3 

jsr _LVOWrite (a6) 
move.| OutputBase,dl 
move.l fBufor,d2 
move.1 200,d3 

jsr LvORead (a6] 
move.l  łBufors,d2 
move.l1 dO0,d3 

add.l +18 ,d3 

mowe.l FileBase,dl 
jsr _LVvVOwrite (a6) 
move.l| FileBase,dl 
jsr _LvOClose (a6) 
move.l1 DosBase,al 
move.l 4,a6 

Jjsr _LVOCloseLibrary|(a6) 
move.l 0,d0 


rts DosName dc.b *dos.library*",0 
DosBase ds.l 1 
ds.b "Twoje imię brzmi: * 
Bufor ds.b 200 
,Textl dc.b "Podaj swoje imię: 
FileName dc.b *af0:Bartek",0 
FileRase ds.1l 1 
OutputBase ds.1 1 


BuforS 


u 





- Spróbuję sam zanalizować Twój kod źródłowy. Po dołączeniu 
pliku „moj_dos.i" otwierana jest biblioteka „dos.library". Następnie 
adres otwartej biblioteki zapisywany jest pod DosBase. A co oznacza 
linia: „DosBase ds.l 1”? 

- Ds.b, ds.w i ds.l służą do przydzielenia określonej ilości pamię- 
ci. W naszym przykładzie kilkakrotnie użyliśmy ds'a, np.: 


DosBase ds.l l 


Bufor ds.b 200 





Pod zmienną DosBase, przechowujemy adres otwartej biblioteki 
dos.library. Ponieważ dowolny adres można zapisać TYLKO w czte- 
rech bajtach (czyli jednym długim słowie), musieliśmy dla niego 
przydzielić cztery bajty pamięci (jedno długie słowo). 

- A czy zamiast „ds.l 1” można było wpisać „dc.b 4”? 

- Oczywiście. Mogliśmy także użyć: „dc.w 2”. To nie ma żadnego 
znaczenia. Musimy tylko pamiętać, aby w zależności od użytego 
rozszerzenia (b/w/l) podać odpowiednią liczbę. 

- W takim razie próbuję dalej. Następnie adres zapisany w Dos- 
Base przesyłany jest do A6. Teraz rejestr A6 wskazuje na adres 

- biblioteki dos.library. Dzięki temu możemy korzystać z poleceń tej 
biblioteki. Pierwszym poleceniem jest _LVOOutput. Zakładając, że 
nasz program uruchomiony został z CLI/SHELL, rozkaz ten prześle 
do rejestru DO adres okna ©LI/SHELL. Następnie adres ten zapisy- 
wany jest w OutputBase (w celu późniejszego wykorzystania). Kolej- 
nym krokiem jest otwarcie pliku, W tym celu do rejestru DO przesy- 
łany jest adres, pod którym znajduje się nazwa pliku, zakończona 
zerem, natomiast do D1 przesyłamy MODE_NEWFILE, co oznacza, 
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że plik „DFO:Bartek” zostanie utworzony. A dlaczego przed MO- 
DE_NEWFILE i przed FileName wpisałeś znak „+? 

- Gdybym nie użył tego znaku, do rejestru DO przesłane byłyby 
pierwsze cztery litery nazwy pliku, a nie adres, pod którym się ten 
plik znajduje. Podobnie z MODE_NEWFILE. Bez „+ł” polecenie to, 
zamiast przesłać do rejestru Di liczbę 1006, przesłałoby 4 bajty 
(jedno długie słowo) spod adresu 1006. 

- Aha... Wobec tego po ustawieniu wartości odpowiednich reje- 
strów wywoływane jest polecenie biblioteki dos.library, otwierające 
plik. Polecenie to zwraca adres, pod którym znajduje się „uchwyt” 
otwartego pliku. Kolejny rozkaz zapisuje ten adres w FileBase. 
Następnie w oknie CLI/SHELL, z którego uruchomiliśmy nasz pro- 
gram, wyświetlony zostanie napis: „Podaj swoje imię:". Dzieje się tak 
za sprawą polecenia _LVOWrite. W rejestrze D1 jako uchwyt pliku 
podajemy adres zwrócony przez funkcję _LVOOutput. O, adlaczego 
tutaj zamiast ++ OutputBase użyłeś OutputBase? 

- Powód jest ten sam, co przed chwilą. Chcę przesłać zawartość 
OutputBase (bo zawiera ona adres okna), a nie adres OutputBase. 
D1 ma bowiem zawierać adres wskazujący na uchwyt pliku lub okna. 
Gdybym użył: „move.| ł+OutputBase,d1", to D1 zawierałoby adres, 
pod którym znajduje się adres wskazujący na uchwyt pliku. (W takim 
wypadku nasz program by się zawiesił.) 

- Rozumiem. Tak więc d1 zawiera adres okna, d2 - adres te- 
kstu, który będzie wyświetlony, natomiast d3 - liczbę bajtów (zna- 
ków), które mają zostać wyświetlone. A co by się stało, gdybym w d3 
podał liczbę 5? 

- Wtedy wyświetlone zostałoby tylko pierwszych pięć znaków, 
czyli „Podaj”, a chyba nie o to nam chodzi. A 

- Po wyświetleniu odpowiedniego tekstu program pobierze od użyt- 
kownika ciąg znaków. Ciąg znaków pobierany będzie z okna CLI/SHELL, 
gdyż jego adres znajduje się w D1; pobrany łańcuch zapisany zostanie w 
buforze: „Bufor”, a maksymalna liczba odczytywanych znaków nie może 
przekroczyć 200 (rejestr D3 zawiera liczbę 200). Funkcja _LVORead 
zakończy swe działanie w momencie, gdy użytkownik naciśnie klawisz 
[Enter] (czyli skończy wpisywać swe imię). Wtedy nasz program w pliku 
„DFO:Bartek" zapisze pewne dane. Zapisywanym buforem jest BuforS, 
który wskazuje na tekst: „Twoje imię brzmi:”. Bezpośrednio za BuforS 
znajduje się Bufor, w którym znajduje się podane imię. Liczba zapisywa- 
nych bajtów (czyli zawartość D3) jest równa sumie: ilość_wpisanych_ liter 
+ 18. Apo co dodajesz do tego 18? 

- Ponieważ muszę uwzględnić tekst: „Twoje imię brzmi:”, a tekst 
ten zajmuje właśnie 18 znaków. 

- Bufor$ (oraz Bufor) zapisywane są do pliku, po czym uchwyt pliku 
jest zamykany. A czy konieczne jest zamykanie otwartych plików? 

- Nie zamkniętych plików nie można zmazać (aż do zresetowania 
komputera). Dlatego powinno się zamykać otwarte pliki. 

- Po zamknięciu pliku zamykana jest biblioteka dos.libarary. Do 
rejestru DO przesyłana jest liczba O, po czym program kończy swe : 
działanie. A czy konieczne jest przesłanie do rejestru DO liczby 0? 

- Liczba, jaką zawiera rejestr DO po zakończeniu programu, 
oznacza ReturnCode. Jeśli przykładowo prześlesz tam 10, to po 
zakończeniu naszego programu otrzymasz komunikat: „PROGRAM 
failed returncode 10". 

- Aha. W takim razie MUSIMY tam przesłać liczbę O. Nie taki trudny 
ten Twój przykład, ale sprawdźmy, jak działa w praktyce. Asembluję (a) 
kod źródłowy i zapisuję go (wo) do pliku o nazwie „DFO:Programik1”. 
Zapiszę na wszelki wypadek także kod źródłowy (w) jako 
DFO:Programik1.asm i wyjdę zASM-One'a(!). Teraz uruchamiam CLI, 
wpisuję: DFO:Programik1 i... Wyświetlił się napis „Podaj swoje imię:”. 
Wprawdzie tego nie widać, ale ja wiem, że na dyskietce został w tym 
czasie założony plik o nazwie „Bartek”. Podaję imię: „Cyborg Dyskiet- 
ka” i naciskam [Enter]. Program zapisał coś do pliku „Bartek”, zamknął 
go i zakończył swe działanie. Teraz sprawdzę zawartość pliku „Bar- 
tek”. W tym celu wpisuję „type df0:Bartek" i na ekranie wyświetla się: 


Cyborg Dyskietka 


Twoje imię brzmi: 








Fajnie. Wiesz, zawsze chciałem napisać program, który szyfrował- 
by dane na przykład jakimś hasłem. Może byśmy napisali teraz taki 
program? 

- Niestety, nie jest to możliwe, gdyż kończy się nasz czas. Skoro 
jednak chcesz, na następnej lekcji napiszemy coś takiego. 

- No to do następnego MA. 

- Do następnego. 
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DOE UNA rei baka WL PILARA W JO R A 
PAR RE yy EPA PAŃ DUZY KSU 


PMP BZPRER ORA DE OPCARE WOTA 





ROZSZERZENIE 


INTUITION 


Największą wadą AMOS-a, według jego przeciwni- 
ków, jest to, że większość rozkazów odwołuje się 
bezpośrednio do sprzętu, pomijając system opera- 
cyjny. W czasach, kiedy królował Kickstart 1.3, było 
to wspaniałe rozwiązanie, gdyż dzięki temu AMOS po 
prostu działał szybciej. Teraz jednak, w dobie wersji 
Kickstartu wyższych niż 2.0, jest to wada. Dlaczego? 
Ot, chociażby z powodu nieuwzględniania pewnych 
możliwości nowych Amig, na przykład współpracy 
z monitorami VGA. 


Krzysztof Prusik 


Wada ta, chociaż wydaje się bardzo poważna, może być wyelimi- 
nowana za pomocą biblioteki rozkazów Intuition, napisanej przez 
człowieka imieniem: 


Andrew Church 

3716 Hayes Manor Lane 
Olney, MD 20832 

USA 

e-mail. achurchE cmu.edu 


Instalacja 


Do poprawnego działania Intuition.Lib potrzebne są: 
.* AMOS przynajmniej w wersji 1.3 lub AMOSPro, przynajmniej 
Nads: 
+ Kickstart 1.3 lub wyższy; 
Rekomendowana: 
» biblioteka 'reqtools.library' w LIBS:, wersja 38.xxx lub wyższa. 
Gdy to wszystko mamy, kopiujemy plik 'Intuition.Lib' do odpowie- 
dniego katalogu (APSystem dla AMOSPro), a następnie w konfigura- 
cji wpisujemy tę nazwę do slotu numer 14. I to właściwie wszystko. 
Po ponownym uruchomieniu AMOS-a, będziemy mieli nowe... 


Możliwości 

Rozszerzenie Intuition.Lib oddaje do rąk programisty rozkazy, 
- które działają za pośrednictwem systemowej 'intuition.library'. Dzię- 
ki temu rozwój Amigi nie będzie już nam spędzał snu z powiek. Nie 
jesteśmy już teraz tak bardzo zależni od twórców AMOS-a, a bardziej 
od systemu, za pośrednictwem którego wykonywane są wszelkie 
działania rozkazów rozszerzenia Andrew Churcha. Większość no- 

wych komend dubluje standardowe rozkazy, na przykład: 


[ 
Screen Open => Iscreen Open 
|=Screen Colour => =Iscreen Colour 


|Bar -> Ibar 
Ej zy A l zd JOE SO 





Istnieje też wiele nowych rozkazów, np. obsługujących gadżety 
czy requestery: 





|=Irequest Warnina (napis$) 





Są też rozkazy, będące pomostem między AMOS-em a Systemem, 
umożliwiające na przykład kopiowanie ekranów AMOS-a do ekranów 
Intuition: 
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LLL 


Amos Iscreen Copy ekrani To ekran2 
Amos Iscreen Copy ekranl,xl,yl,x2,y2 To €ekran2,x,y j 





Iscreen Amos Copy ekranl To ekran2 


ekran2ż,x,y 


Iscreen AMos ekranl,xl,yl,x2,y2 To 


Copy 








Jak widzimy, rozkazy rozszerzenia 'Intuition.Lib' mają przedrostek 
'|. Aha, jeszcze jedno! Rozszerzenie Intuition wykorzystuje kości 
AGA. 


Przykład 


Może zamiast czczej gadaniny od razu napiszemy przykład? Już 
my pokażemy programującym w C/C++, że AMOS również potrafi 
wykorzystywać system. 


' przechodzimy do Systemu 


Amos To Back 





' otwieramy ekran Hires 


Iscreen Open 0,640,256,16,Hires,"Ekran Intuition* 





Iwait Key 

' a następnie kilka okien 

|iwindow Open 1,10,12,100,50,„*Okno Intuition 1*,$1000 
|Iwindow Open 2,100,100,100,50,"Okno Intuition .2* 
|Iwindow Open 3,200,40,100,50,"Okno Intuition 3" 
|Iwindow Open 4,10,200,100,50,"Okno Intuition 4" 

Iwait key 


: wyświetlamy requester 


|N=Irequest Warnina('"Wybierz przycisk OK") 


' pierwsze okno zamalowujemy kropkami 
Iwindow activate 1 

x=0 To Iwindow Widch-1 

For 


| ror 
Y=Q To Iwindow Height-1 

Plot X,Y,Rnd(Iwindow Colour-1) 
| Next 
| Next 
Iwindow Close 
Iwindow Close 


Iwindow Close 


- Lt Bo fe 


Iwindow Close 4 


Close 
Front 


Iscreen 
Amos To 





Wiedząc już, jak działa rozszerzenie Intuition.Lib, możemy 
pokusić się o poznanie wszystkich komend - i tak się stanie. 
Programy powinny być przyjazne dla Systemu, więc bardzo Was 
zachęcam do zdobycia i poznania opisywanej biblioteki rozka- 
zów. Dzięki niej Wasze programy będą mogły w większym stop- 
niu konkurować z programami napisanymi w innych językach 
programowania. 


=Aga 
=Ec3 


zwraca TRUE (czyli liczbę -1), gdy nasz sprzęt ma kości AGA (ECS). 


Rozpoznawanie sprzętu 


=X Hard Min 





=Y Hard Min 





podaje minimalne współrzędne sprzętowe monitora (przydatne dla 
komendy Display). 


Open EKRAN, 


EKRAN, 


„KOLORY, TRYB 
„KOLORY, TRYB, TYTUŁŚ 


Open 
Open EKRAN, 





MAGAZYN AMIGA 6/1996 





ł 
| 





Otwiera ekran Intuition. Poszczególne parametry: 
EKRAN - numer ekranu. (identyfikator) 0..7 
SZER,WYS - wymiary ekranu 

KOLORY - maksymalna liczba kolorów 

TRYB - może być: 


Liczba kolorów (EC$/AGA) 


lo-res (0) 32/256 
£HB 64/256 
HAM 4096/4096 
HAM * —-/262144 
hi-res 16/256 
hi-res+EHB * —/256 
hi-res+HAM * —/4096 
hi-res+HAM * —-/262144 
super hi-res + 4/256 
super hi-res+EHB * — 0256 
super hi-res+HAM * —/4096 
super hi-resrHAM * —-/262144 
uwagi: 

'*' - tylko AGA, 

'+' - tylko ECS. 


Szerokosc Wysokość 


TYTUŁ$ - napis tytułowy ekranu, umieszczany na górnej belce 

PAL_NTSC - $21000 dla ekranu w PAL, $11000 dla ekranu w 
NTSC. 

Istnieje też kilka innych wersji tego rozkazu: 


Iscreen Open Back EKRAN, SZER,WYS, KOLORY, TRYB 
Iscreen Open Back EKRAN, SZER,WYS, KOLORY, TRYB, TYTUŁ$ 
Iscreen Open Back EKRAN,SZER,WYS,KOLORY, TRYB, TYTUŁ$, PAL_NTSC 





Jak wyżej, ale otwiera ekran na spodzie wszystkich pozostałych. 


Isecreen Open Front EKRAN, SZER,WYS, KOLORY, TRYB 
Iscreen Open Front EKRAN,SZER, WYS, KOLORY, TRYB, TYTUŁ$ 
Iscreen Open Front EKRAN,SZER,WYS, KOLORY, TRYB, TYTUŁS$, PAL_NTSC 





Otwiera ekran na wierzchu. 


Iscreen Open Public EKRAN,SZER, WYS, KOLORY, TRYB 


Iscreen Open Public EKRAN, SZER,WYS, KOLORY, TRYB, TYTUŁ$ 
Iscreen Open Public EKRAN,SZER,WYS,KOLORY,TRYE,TYTUŁŚ, PAL_NTSC 











Otwiera ekran tzw. publiczny (tylko od Kickstartu 2.0). Jeżeli ktoś 
nie wie, o co tu chodzi, to niech przeanalizuje dokumentację syste- 
mu. 


Poniższe rozkazy mają swoje dokładne odpowiedniki w AMOS-ie, 
więc nie będę ich opisywał: 
























Iscreen Close EKRAN 
Set Iscreen EKRAN 
=Iscreen 

Iscreen Display EKRAN,X, Y,SZER,WYS 
Iscreen Offset EKRAN,X,Y 

Iscreen To Back EKRAN 
Iscreen To Front EKRAN 
=Iscreen Width EKRAN 
=Iscreen Height EKRAN 
=Iscreen Colour EKRAN 
Set Icolour NR, KOLOR 
=Icolóur EKRAN 
Ipalette ,,,,, 

Iget Sprite Palette 
Iget Icon Palette 
Iscreen Copy 

=X Ihard 

=y Ihard | 









=X Iscreen 
=y Iscreen 


Dodatkowe rozkazy: 


Set Iscreen Title TYTUŁ$ 


Set Iscreen Title TYTUŁ$, EKRAN 





Ustala tytuł ekranu bieżącego (lub EKRAN). 
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| sIscreen Mode EKRAN 





Zwraca tryb pracy ekranu. 





=Iscreen Base EKRAN 





Zwraca adres struktury ekranu Intuition. 








Icls 
Icls KOLOR 
Ic1ls KOLOR,Xi,Y 





Czyści ekran lub jego część wybranym kolorem. 


1. Amos Iscreen Copy EKRAN1 To EKRAN2 
Amos Tscreen Copy KEKRAN1,X1,Y1,X2,Y2 To EKRAN2,X,Y 


. Iscreen Amos Copy EKRAN1 To EKRANŻ 
. Iscreen Amos Copy EKRAN1,X1,Y1,X2,Y2 To EKRAN2,X,Y 








1. Kopiuje cały ekran AMOS-a do ekranu Intuition. 
2. Jak wyżej, ale wybraną część. 

3. Kopiuje cały ekran Intuition do ekranu AMOS-a. 
4. Jak wyżej, ale wybraną część. 

Parametry podobne, jak przy rozkazie Screen Copy. 


Zakończenie 


Moją ambicją jest opisanie całej tej biblioteki, bo według posiada- 
nych przeze mnie danych, wielu miłośników AMOS-a chciałoby się 
nauczyć wykorzystywać system. Poza tym wiem, że bardziej intere- 
sują Was konkrety niż opisy ogólnych algorytmów. 

Składam też podziękowania Surgeonowi za nadesłanie mi tego 
produktu. 


a pz EZ 





r=4 64-79 Tutaj kupisz tani i wysokiej 
DH INO jakości sprzęt do 
ł AMIGI  1200/2/3/4000 


(KARTY GRAF EE 


|| CYRERVISION 64 
| 2/4 MB 1220/1530 .PZDĘ 
„MAGSUR | PICASSO TI 2 MR.....995 5 SF 
BLIZZARD (230 1.6752 


BLIZZARD 1260 2220 zi | KONTROLERY SCSI 


KARTY TURBO 





BLIZZARD 2060 2550 z? || Blizzard 1280 TV/Cyberstorm SCSI 
CYBERSTORM MK li...26580 zł |CKTAGON.. 495 zł, Squirrel...31 0 zł | 


4MB G0us....195 
SMB G0us....375 
1GMB GOus..770 


4MB 70ns....185 ża 
8MB 70us...355|| VLAB MOTION 


495 zł |UGMB, 701s..730 TOCCATA 


57034 VLAB Digitizer..920 zł 


LO PGBANZKA 640 zł |f > 

RĘTINA 4MB..1480 zł 
1.3 GB 670 zł sn Nm CZY ADU 
20 GB 5 zt A31-10) (CDROM Sano) 


A NEGAx | ż 220 zł 
| ' AMIGA 1200 13: 1370 zł 50 M. OSN EWOCSC 
(,AMIGA 4000 4500 zł || PGA. 310)| SONY 6x.......... 520 zł 


EE 
w Krakowie zaprasza WEEK enlą ofertą 
fanów Amigi- przyjedź lub zadzwoń sprzętową 
na pewno znajdzie się coś dla 
Ciebie. Sklep w centrum Krakowa | 


CONNER , SEAGATĘ 





A « 
Cry Somocjne M 


950 zł 


a 8650 











NEPTU GE NI OC RK 
SIRIUS II, PLUTO „ 


przesyłam 
gratis ! 





SOFTSTUDIO, KRAKÓW 
ul. WIELOPOLE 13/7 
tel. 22-66-47 wew.10 

w godz. od 10 do 16 pon-piątek 
listy na adres podany obok 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA ) 
SOFTSTUDIO os. Tysiąclecia 54/6 
31-610 KRAKÓW 
tel. (012) 48-51-50 
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ŚWIAT GRAFIKI I ANIMACJI 


A RA Ri MultiMedia 


00-654 Warszawa, ul. Śniadeckich 17 | 


tel./fax (0-22) 629-54-99, 622-21-50 


Hardware: 


PERSONAL ANIMATION BECORCER 
— to profesjonalny magnet owid cyfrowy 


DPS TBC II — korektor 
bazy czasowej sygnału : 
Composite | S-Video. DIGITAL 
DPS WEKTOROSKOP z oscyloskopem 

— profesjonalne urządzenie do analizy 
sygnału wizyjnego. 


Wykonujemy grafikę i animację 
na zlecenia. Materiały informacyjne 
o sprzęcie, oprogramowaniu 
i usługach wysyłamy pocztą 
lub faksem. Odpowiadamy tele- 
foniczne na zapytania. Zapraszamy 
firmy i osoby prywatne. 


PIXEL 3D PRO v2 — obróbka | konwersja 
obiektów 3D SZ LightWave 3D). 
BRILLIANC opularny program 
malarsko- NY yd kości AGA. 
NEGOS v1.1 — oprogramowanie do —, 
montażu nieliniowego video i dźwięku. Wersja 
do REAL 3b dd. z kartą PAR lub niezależna. 

— wspaniałe narzędzie dla 
Ho wanych grafików 3D. 
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SCALA MM 300/400 — znany pakiet do 
prezentacji multimedialnych. 


INFO CHANNEL IC500 

— specjalizowana Scala 

do pracy w sieci, emisji gazety 
telewizyjnej, kanałów informacyjnych itp. 


TV PAINT 3 — wspaniały, 24-bitowv program 
malarski o ogromnych możliwościach. (UWAGA! 
wersja 3.6 przeznaczona dla Gybervision 64 lub 
innych kart pracujących pod kontrolą systemu 
GyBERgraphX. Rewelacyjne działanie!). 
IMAGEFX v2.1a — wciąż udoskonalany pakiet 
ficzny. Wskazana współpraca z bibliotekami 
OYBERGraphX. 
PHOTOGENICS v1.2 — nawy program 
malarski z bardzo rozszerzonymi opcjami Image- 
Processing (szczególnie sprawny z CyBERgraphX). 
ART DEPARTMENT PRO v2.5 — obróbka 


i UWAGA: SLR dodatki do i 


ADPRO OCONIRAES —alitomatyzacja 
obróbki (np. sekwencji). 

ADPRO EPSON SCANNER — driver dla 
skanera EPSON. 

MORPHPLUS — program do morphingu. 
ADPro Conversion Pack — dodatkowe 
drivery ładujące I zapisujące pilki graficzne. 


LIGHTWAVE 3D v4.0 — najlepsze obecnie 
oprogramowanie do tworzenia animacji trój- 
wymiarowych dla potrzeb video. Prostota obsługi 
połączona z bardzo wysoką jakością 
Płaci: animacji. 
terujemy całą gamę programów 
PO rozszerzających możliwości 
ghtWave'a: ; 
IMPACT! — program do tworzenia efektów 
HUMAN h i własnościowych, 
H NOID — tworzenie obiektów - ludzi, 
DYNAMIC MOTION MODULE — eiekty 
fizyczne i grawitacyjne, 
FIBER FACTORY — proste generowanie 
włosów itp., 
SPARKS — grawitacja, plastyka ciał, 
eksplozje etc., 
VISUALFX — typowy TransJammer dla 
efektów video, 
WAVE MAKER — animowanie czotówek lub 
logo, 
POWER MACROS — zestaw pożytecznych 
makrodefinicji ARexxa, 


IINNE  N=wT=K 





Conception: Adventure Time 1996 (c) 





NASZA 
OFERTA 





Dysk 46 


AmiAtlas 

Stosunkowo niedawno zamie- 
szczaliśmy na naszychłamach opis 
tego bardzo interesującego pro- 
gramu. Warto jednak przypomnieć, 
że jest to doskonałe narzędzie dla 
wszystkich często podróżujących 
samochodem. W AmiAtlasie do- 
stępne są mapy wszystkich euro- 
pejskich państw. Wszystkie mapy 
wykonane są bardzo dokładnie, a 
znaleźć na nich można także naj- 
mniejsze miasta. Przykładowo 
sama Warszawa podzielona zosta- 
ła na kilka dzielnic. 

Niestety, wraz z nie zareje- 
strowaną wersją shareware pro- 
gramu rozprowadzana jest tylko 
mapa Niemiec. Dodatkowe mapy 
można jednak zamówić u autora 
wraz z wersją zarejestrowaną. 
Ceny nie są zbyt wygórowane: 
50 DM za zarejestrowaną wer- 
sję programu oraz 30 MB za każ- 
dą dodatkową mapę, w tym rów- 
nież mapę Polski. Wszelkie in- 
formacje dotyczące sposobów 
zakupu programu, adres autora i 
dokładny cennik można oczywi- 
ście znależć w dołączonej do 
pakietu dokumentacji. 


Dysk 47. 


A-Start 

Ten niewielki program bazuje 
na pomyśle z pecetowego Win- 
dows'95. Jak można się domy- 
ślić po jego nazwie, umieszcza 
na ekranie Workbencha przycisk 
START, podobny pod względem 
działania do takiego samego 
przycisku znanego z Win- 
dows'95. 

Rozwiązanie to jest dość przy- 
datne. Dzięki niemu można w 
prosty sposób wywoływać czę- 
ściej używane aplikacje, bez 
potrzeby przenoszenia bezpo- 
średnio na Workbench kolejnych 
ikonek różnych programów. © 
wiele prościej umieścić tylko 
nazwę wybranego programu na 
dowolnej pozycji menu, które 
otwiera się po przyciśnięciu przy- 
cisku START. 

Program wymaga Kickstartu 
3.0. Wysoce zalecany jest Ma- 
gicwB oraz twardy dysk, bez 
którego korzystanie z programu 
ma chyba niewielki sens. 





Task Bar 

Jest to kolejny program, który 
nawiązuje do rozwiązań zastoso- 
wanych w Windows'95. W dolnej 
części ekranu Workbencha 
otwiera niewielką listwę, naktórej 
umieszczone są gadżety z nazwa- 
mi aktualnie uruchomionych pro- 
gramów. Naciskając na wybrane 
gadżety można w prosty sposób 
przechodzić między poszczegól- 
nymi okienkami, otwartymi na 
wskazanym ekranie. 

Program wymaga Kickstartu 
2.04 lub nowszego. 

AppAssign 

Program umożliwią bardzo ła- 
twe i sprawne zarządzenie |o- 
gicznymi przypisaniami, czyli 
tzw. assignami. Dzięki niemu 
można w bardzo łatwy sposób 
dokonywać nowych przypisań, 
ale także zmieniać i kasować już 
istniejące. Jak można się domy- 
ślić z nazwy programu, korzysta 
on także z funkcji systemowej 
„app-icon”, dzięki której ścieżki 
dostępu można podawać przez 
przełożenie wybranej ikonki do 
okienka programu. Jak nietrud- 
no zauważyć, AppAssign stano- 
wi więc znaczne ułatwienie w 
codziennej pracy z systemem 
Amigi. 

Program wymaga Kickstartu 
2.04 lub nowszego. 

WBStartUp+ 

Jest to niewątpliwie doskona- 
łe narzędzie dla wszystkich po- 
siadaczy twardego dysku, którzy 
korzystają z wielu dodatkowych 
programów, umieszczonych w 
szufladzie WBStartUp na dysku 
systemowym. 

Po zainstalowaniu WBStart- 
Up+ tworzy w katalogu WBStart- 
Up dwa nowe podkatalogi. W jed- 
nym z nich umieszczane są 
programy, które po restarcie sy- 
stemu mają być uruchomione, 
w drugim natomiast te, z których 
chwilowo nie korzystamy. Bez- 
pośrednio do katalogu WBStart- 
Up kopiowany jest natomiast 
program uruchamiający odpo- 
wiednie rozszerzenia. Podczas 
wczytywania kolejnych dodat- 
ków wyświetlany jest wskażnik 
informujący o tym, jaka część 
programów zosłała już wczyta- 
na. 

W katalogu Prefs instalowany 
jest jeszcze jeden program, który 
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umożliwia łatwe i szybkie włą- 
czanie i wyłączanie programów, 
znajdujących się w obu podka- 
talogach katalogu WBStartUp. 
Dzięki niemu nie trzeba kopio- 
wać tych programów ręcznie 
przy każdej zmianie, co znacz- 
nie ułatwia korzystanie z 
WBStartUp+. 

Program wymaga Kickstartu 
2.04, jednak wysoce zalecany 
jest Kickstart 3.0 oraz zainstalo- 
wany MagicWB. 

MS-DOS 

Ta dość prosta nakładka na 
system, a właściwie tylko na GLI/ 
Shell, umożliwia korzystanie z 
komend pecetowego MS-DOS-u 
przy wykonywaniu niektórych 
najważniejszych funkcji syste- 
mowych. Program przydać się 
może szczególnie osobom, które 
bardziej przyzwyczajone są do 
pracy na PC niż naAmidze. Może 
też służyć jako swego rodzaju 
ciekawostka. 

Program wymaga Kickstartu 
2.04 lub nowszego. 


Dysk 48 


PC2Amiga 3.04 

Stosunkowo niedawno na na- 
szych dyskach shareware zamie- 
ściliśmy ten program w nieco 
starszej wersji. Ponieważ jednak 
wszelkiego rodzaju programy 
umożliwiające łączenie PC z 
Amigą cieszą się dużym powo- 
dzeniem, zdecydowaliśmy się na 
zamieszczenie nowej i w znacz- 
nym stopniu ulepszonej wersji 
programu PC2Amiga. 

Wersja 3.04 obok wielu drob- 
niejszych poprawek wprowadza 
jedną bardzo istotną zmianę. 
Mianowicie obok możliwości 
przesyłania plików przez łącze 
szeregowe (serial), jestteraz tak- 
że możliwość korzystania z łą- 
cza równoległego (parallel). 
Dzięki temu uzyskać można 
znacznie lepsze rezultaty w szyb- 
kości przesyłania danych mię- 
dzy komputerami. 

Program wymaga Amigi z Kick- 
startem 2.04 lub nowszym, pe- 
ceta z systemem MS-DOS 6.0 
lub nowszym oraz oczywiście 


Zamawiam następujące dyskietki z serii „Magazyn AMIGA sha- 
| reware” w cenie 7 zł za jedną sztukę lub po 6 zł za dyskietkę przy 
| zamówieniu dwóch sztuk lub więcej. 


| 





odpowiedniego kabla null-mo- 
dem dla portów szeregowych lub 
równoległych. 

Play16 

Jest to bardzo interesujący 
program, dzięki któremu można 
odtwarzać wiele różnych rodza- 
jów sampli. Program radzi sobie 
między innymi z takimi formata- 
mi, jak WAV i VOC, znanymi z 
komputerów PC, AIFF z kompu- 
terów Macintosh, czy też zwy- 
kłymi samplami amigowskimi. 
Odtwarzać można oczywiście 
dowolne rodzaje sampli: zarów- 
no ośmio-, jak i szesnastobito- 
we, zarówno monofoniczne, jak 
stereofoniczne. Dodatkową, bar- 
dzo interesującą funkcją progra- 
mu jest możliwość odtwarzania 
sampli 16-bitowych jako 14-bi- 
towe przy użyciu zwykłych ami- 
gowskich 8-bitowych przetwor- 
ników. 

Program wymaga Kickstartu 
2.04 lub nowszego. 

XPKatana 

Jest to dość rozbudowany pro- 
gram, dzięki któremu w prosty 
sposób można rozpakowywać 
oraz pakować pliki spakowane 
za pomocą kompresorów XPK. 
Wkrótce postaramy się opisać 
go nieco dokładniej. 

Program wymaga Kickstartu 
2.04 lub nowszego oraz biblio- 
teki XPKMaster oraz odpowie- 
dnich kompresorów. Wysoce 
zalecane są także ARexx, biblio- 
teka File.ID oraz twardy dysk i 
procesor MC68020. 


* 


Aby otrzymać tę albo inne dys- 
kietki z kolekcji „Magazyn AMIGA 
shareware”, należy CZYTELNIE 
wypełnić niżej zamieszczony ku- 
pon i wysłać go pod adresem: 

Cherrysoft sc. 

ul. Reymonta 10a/111 

01-842 WARSZAWA 

Pełny spis oprogramowania 
„MAshareware” z krótkimi opisa- 
mi można otrzymać, wysyłając 
pod tym adresem czystą dyskiet- 
kę i zaadresowaną do siebie ko- 
pertę z nalepionym znaczkiem 
zwrotnym. 
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 AMIGA 4000 TOWER 
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SOFT- £ HARDWARE 


PL-62-300 Września, ul.Wojska Polskiego 13, tel.066- 
366-115, tel./fax.066-362-714, _ pon.-pt.9.00-16.00, 
sob.9.00-13.00, detal, hurt, wysyłka 


sklep firmowy POZNAŃ: ul.27 Grudnia 17/19 (3p. DH 
Domar, obok Okrąglaka) tel.061-551-072 w.241, pon.- 
pt.10.00-19.00, sob.10.00-14.00, raty na cały kraj. 
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' AMIGA 1200 


Kickstart 3.1 MAGIC PACK + EUREKA PAKIET 
- Photogenics 1.2aSE, Personal Paint 6.4, 
WordWorth 4SE, TurboCalc V3.5, Wordworth Print 
Manager, DataStore 1.1, Organiser 1.1, gry Whizz, 
Pinball Mania 


- AmiTekst Mini, Supermemo demo 
AmiSufler, gry UBEK, Quaptos 


Ceny A1200 z dyskiem twardym i CD-Rom 
obliczamy na telefon. 


A1200, oprogramowanie Magic i do Internetu, 
AMIGA 1200 SURFER gp 275845 Kiedem 14400 60422004 


Procesor 68040/25MHz, kontr. SC SLi 1 DE 
HD SCSI 1GB, 6MB Ram. cena 8; 


AMI CE SE2Ż W komplecie 2CD: Oscar, Diggers, Chaos Engine. ceńa 
AMINET 
AMIGA 


12 
| M1438S - 11704] ZR) a 


M15388 - 1390zł p o... ę a, 

zr,1 M czarne, 320dpi, logo, ostępny u- 
| M17648 - 3260zł SOC EŻIE Ś meracie (dzwoń i pytaj) 
SĘ ki rawi i? ń ( 


yw MHICA Ter haukogi tawabhl( 
AMIGA 12008 
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KARTY 

TURBO 

KARTY 
DIGITAL PRODUCTS GRAFICZNE 


BLIZZARD 1230-IV cena 719zł 
BLIZZARD 1260 cena 
kontroler SCSI cena na tel. 

Do kazdej karty Phase 5, AmiE: i mo- 
nitorów dodajemy koszulkę Amiga. 
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HARDWARE bEsiaw DLAA1200 
M-Tęc 4MB dla A1200 cena 3 


M-Tec 1230/28MHz _ cena 390zł 
M-Tec 1230/42MHz cena 540zł 
MasterCard (SCSI kontr) cena na tel 


Ponadto w naszej ofercie posiadamy dyski twarde, moduły AC OPO: 
genlocki, digitalizery. NC dealerem a 0a PORCYA firm: SAT, ELBOX, HDP, 
[TWIN SPARK SOFT, VILLAGE TRONIC (Picasso, Ariadne, AmiTCP). Wkrótce 
obudowy do Amig 1200. 


Zatrudnimy dobrego Ami- | 
| gowca do działu sprzedaży 
we Wrześni. Pokrywamy 

koszty dojazdu do 50km | 


Nasz bezpłatny cennik wysyłamy na życzenie. 
Zawiera on niestety tylko ceny. Opisy sprzętu 
znajdują się na dyskietce, którą wysyłamy po 

otrzymaniu 2,5zł w znaczkach. 


Amiga T-shirt możesz u nas kupić dopłacając 10zł do złożonego u nas zamówienia!!! 


Amigi i hardware oferują: Bydgoszcz - Komputer-Fan ul.Pomorska 59, Bytom - 
Bestcom ul.Kolejową 6 tel.81-49-17, Gdynia - Animart ul.Olsztyńska 15 tel. 21-15-52, 
Kędzierzyn-Koźle - Joy ul. Krzywoustego 2 2B, Kraków - BitComputer ul.Św.Krzyża 7 
tel,22-13-77, Kwidzyń - Gracom ul.Batałionów Chłopskich 25, Lublin - XYZ 
ul.Okopowa 6 tel.73-63-23, Lwów - LEO Games Dom Handlowy Lwów, Hała 8 tel.76- 
Łódź - All in One ul.Piotrkowska 111 tel.327-324, Olsztyn - DH Bim 
ul.Piłsudskiego 46 tel.26-72-13, Sokółka k/Białegostoku - Ami tel.(11)26-05, Tarnów - 


EA) Kwant Rynek 14, Toruń - Vangelis ul.Spokojna 29 tel.26-155, Warszawa - Amiga s.c. 
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Wwysdtua todgutaey AMON: 
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IENDF 


Ą tworzenie sadza bo2 = 


pracojących na zosadzie k 


4 _wiqzanie ze sobę: danych różnych ani p 


= organizowanie baż danych 0 
błyskawicznym dostępie, . 


' konstruowanie planu zajęć (również zajęć ł | 8 
powtarzalnych) oraz ża PS 


_ typu zbliżanie się spotkani 

=. prowadzenie budżefu domowego, 
"tworzenie wydruków oraz zestawień. 
wszyskich prowadzonych danych. 


ASYSTENT sprzedawany jest również w al 

„/ uproszczonej za połowę. ceny. Z wersji Mini / 
usunięto zaawansowane opcje z reguły mało ,. 
przydatne mniej doświadczonym użytkowni- 
vw -a, generowanie raportów, 
opcje wydruku). Wersja ta składa się zdwóch 


kom (port. Arexx 


najczęściej używanych i najpotrzebniejszych 


+ modułów: Kartoteki i Terminarza,” 
+ MORZE. w ten: a, CAC, (BD 
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kart (które pola, jaki porządek). 


| MATTE j 
ELCJ zmiś ja oryżowane, Byglad tkieska ścstecwaje się PL 6 


M że razmiariw. Można spisać dra doćal towa alarmy. Jessi u śota okienka hĘ 


i tracziczny telp. starczy m chi Ję zarzynać wskażnik gad gadge ea. 





Nasz adres: TWIN SPARK SOFT 
skr. poczt. 18 


ETYLENU OWACU 


8 Kartoteki. Oferuje on możliwość O WRŁAIA dany w Ais pól o żniwa nszWaUh; 
„przy czym może występować kilka szablonów z nazwami pól, odpowiednio dla osoby, instytucji lub 
np. zbioru płyt Kompakłowych. Liczba kart w kartotece jest limitowana tylko: ilością dostępnej «.. 
pamięci. Nie ma potrzeby definiowania długości pól. Niewypełnione pola nie zajmują pamięci. W. 
dowolnym polu może być umieszczony rozkaz AmigaDOS, Dwukrotne kliknięcie na pole powoduje dY 
_/ Jego wykonanie. Tym sposobem z ilowolną kartą możesz stowarzyszyć PA sample, moduły, żył 
"animacje i prógramy. Program oleruje funkcję poszukiwania z jokerami (4,2 
zapytań do bazy dzięki wypełnieniu odpowiedniego szablonu, Pytania mogą óbejinować ciągi z: 
 Jokerami, zakresy liczbowe, a nawetwarunki logiczne. Można również określić sposób sortowania A 


n oTermiiarza, Służy on. da prowadzenia | 
terminarza dziefńnego uraz notowania rzeczy do 
; "zrobienia. Dzięki współpracy ze Strażnikiem; 
„ absługuje mechanizm powiadamiania ( 
„ Użytkownika 0 zbliżających się terminach f 
alarntach, Zdefiniować w nim można tzw. wpisy: 
«powtarzalne np. cd tydzień w zadanym pkresje. 
„ Umieszczanie rozkazów Amiga00$ w alarmach 
umożliwia wykonywanie czynności „w. ściśle - 
wyznaczonych porach nawet bez udziału. 
użytkownika. Terminarz i Kartoteka są spięte. 
/ „mechanizmem powiążań. Polega on natym,że - 
danej karcie luh danemu wpisowi towarzyszą |. 
odnośniki do innych karttub wpisów. Pozwalato. 
"na szybkie: sprawdzanie np. telefonu osoby z: 
«którą mamy się spotkać lub najbliższego - 
spotkania z śianą. osóbą BR SSANIA Ą 


danych. 


© Budżetu. Umożliwia. ón a tystykó:: 
prowadzonego budżetu, W oparciu o wpisywane 
wydatki i przychody oblicza saldo oraz trendy 
„sygnalizując nadwyżkę wydatków: Umożliwia /. 
też. prostą. analizę oraz tworzenie bałątaci 4 
Ź wydatków, przychotłów |salda: | = 
© Wydruku. Korzystając ze. zgromadzonych» 


84 


danych umożliwia drukowanie rozkładu zajęć w 


zadanym. okresie, kart z kartoteki (jednej, 
wszystkich lub. określonych przez zapytanie )- 
oraz wykazu budżetu z podanego okregu. Dzięki V 
możliwości ustawiania parametrów wydruku i - 
drukowaniu do pliku, ta opcja może być użyta do. 
eksportowania danych np. do.edytora tekstu w. 


celu poprawek przed drukiem. 


$ strażnik jest dodatkowym. pragramem 
udostępniającym zegar, datownik, podgląd: 
> planu na dzień dzisiejszy i jutrzejszy oraz 
/ przypomnień na najbliższe. dni.' Dodatkowo / 
porównuje on bieżący czas z alarmami 
4 poszczególnych NSA, NIUZARE 3 H 
źbliżanie się. . 


tel/fax (012)431537 wgodz.8.00 - 15.00 


OZZIE 


Kraków, ul. M. Samozwaniec 18 





, 5) oraz stawianie: 
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* (DTV i kompakty muzyczne 


Tomasz Korolczuk 








Szczęśliwy posiadacz CDTV często nie zna możliwości swojego 
komputera! Przykładem jest możliwość odtwarzania kompaktów 
muzycznych bez JAKICHKOLWIEK programów, takich jak CDTV- 
Player. W dowolnym momencie wkładamy muzyczny kompakt do 
paszczy odtwarzacza CD-ROM-ów i wciskamy na panelu (lub pilocie) 
klawisz [Play]. Od tej chwili możemy używać wszystkich przycisków 
z panelu i będą działały, jak przy zwykłym odtwarzaniu. Jedyną wadą 
jest brak możliwości programowania odtwarzania utworów i używania 
funkcji dostępnych tylko z oprogramowania. 


Sposób-ten działa zupełnie niezaleznie od systemu, nie zabiera 
ani bajta pamięci, a działa nawet po wyłączeniu CD-ROM-u wyłącz- 
nikiem sprzętowym (tzw. A500/CDTV switch). Polecam taką zabawę 
podczas gry w jakąś strategię (np. w Cywilizację). Wystarczy wyłą- 
czyć efekty dźwiękowe, wrzucić CD i delektować się ulubioną muzy- 
ką podczas gry... 


* Małe, a nie cieszy 


8 Andrzej Stypuła 








Szczęśliwym posiadaczom A1200 HD z Amiga Technologies firma 
Digita dostarczyła nie lada atrakcji. Otóż znajdująca się w pakiecie 
zubożona wersja WordWorth 4. 1SE robi im miłą niespodziankę. Jeśli 
na dysku założymy partycję pecetową (na przykład do zabaw z PO- 
Taskiem), a następnie pracując z WW na granicy ilości dostępnej 
pamięci (co przy nie rozbudowanej A1200 nie jest zbyt trudne) 
zresetujemy komputer - uzyskamy ciekawy efekt w postaci drastycz- 
nego zmniejszenia się transmisji dysku z jednoczesnymi dodatkowy- 
mi efektami dźwiękowymi. 


Twardziel chodzi jak przysłowiowy traktor. Nie zmienia tego stanu 
rzeczy ani powtórny reset, ani nawet wyłączenie komputera. Co 
robić? 


Rozwiązanie problemu jest proste. Wystarczy sformatować ową 
nieszczęsną partycję pecetową. Czyżby Digita chciała spotęgować 
naszą (i tak już dużą) niechęć do blaszaka? 


UWAGA! 
Jeżeli nie otrzymałeś jeszcze od nas honorarium za wydrukowa- 
ny „kuferek” to skontaktuj się z nami. 
Prosimy o podanie numeru Magazynu Amiga, w którym Twój 
tekst został wydrukowany. 

Redakcja 
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PONGODEMO - wersja demonstracyjna PONGO 1.1, programu do grafiki trójwymiarowej, który wczytuje, 
animuje i przekształca obiekty 3D na wiele sposobów. Wersja demonstracyjna działa tylko z 
formatem IFF ANIM5 I ma wyłączoną opcję zapisywania obiektów Imagine. Można dokonywać 
następujących przekształceń: Transcale, Taper, Shear, Rotate, Twist, Bend, Waves, Radial Bend 
i Metamorph. Wszystkie te przekształcenia mogą być łączone ze sobą (na przykład można ten 
sam obraz jednocześnie skręcać i zgniatać. Wymaga minimum 1 MB pamięci i Amig pracujących 
w PAl-u, nie działa w NTSC). [Wersja demonstracyjna programu. Autor: Guido Quaroni, za 
pozwoleniem AMIGABYTE.] 

QMOUSE - niezwykle mały i bogaty w opcje program użytkowy dla myszki. Powstał z inspiracji programem 

QMouse Lymana Eppa, lecz nie jest tylko jego amigowską odmianą. Między opcjami programu 

znajdziemy: automatyczne aktywowanie okien (jak w WindX), chowanie listwy tytułowej (dla 

użytkowników A3000/A2320 users, wygaszanie wskaźnika myszy, przyspieszanie myszy „Pop- 

CLI”, wysuwanie okien do przodu i chowanie ich, „SunMouse”, „NoClick”, „WildStar”, remapo- 

wanie klawiszy i inne, Wymaga systemu w wersji 2.0 lub wyższej. Zajmuje tylko 3 KB, ale nie jest 

to Commodity. Wersja 2.21, rozszerzenie wersji 2.20 z dysku 731.) [Program i kod źródłowy. 

Autor: Dan Babcock.] 







































UCHESS - wersja programu szachowego GnuChess 4 dla Amigi. Potrafi bardzo dobrze grać w szachy. Kod 
został napisany na nowo i poprawiony po to, aby w pełni wykorzystać możliwości Amig z 

—_ procesorami MC68020 i lepszymi, Pełny multitasking, 256 kolorów na Amigach AGA. Wymaga 
Amigi z procesorem co najmniej MC68020 i systemem w wersji 2.04 lub wyższej oraz co najmniej 

4 MB pamięci RAM. Znajdująca się na dysku wersja „L” została napisana specjalnie dla 
komputerów z procesorem MC68040 i wymaga minimum 10 MB pamięci. Program ma wiele 
standardowych opcji, jak: ładowanie, zapisi edycja szachownicy, gra komputera z komputerem, 

zamiana stron, wymuszanie ruchów, możliwość wycofania ruchu, limity czasowe, podpowiedzi, 
wyświetlanie przebiegu „myślenia” komputera i specjalny tryb, w którym człowiek może grać z 
człowiekiem, a komputer jedynie sprawdza, czy przeciwnicy zachowują reguły gry. Wersja 2.04. 
[Program i kod źródłowy. Autorzy: FSF, wersja amigowska: Roger Uzun.] 


NOSEM | 


HSV - niewielki program użytkowy do ustawiania palety, który pozwala ustawiać za pomocą gadżetów 
przesuwnych zarówno wartości RGB, jaki HSV. Jeśli ekran ma mieć 16 kolorów lub mniej - możesz 
zapisać tak stworzoną paletę w ENVARC:palette.prefs. Wymaga systemu w wersji 2.04 lub 
wyższej, Program w wersji 0.99. [Program i kod źródłowy. Autor: Frank Ederveen.] 

RADBACK - program użytkowy pozwalający zarchiwizować RAD dysk na dyskietkach amigowskich nieza- 
leżnie od wielkości RAD-u (jeśli jest większy od 880 KB, zostanie zapisany na kilku dyskietkach). 
Można go uruchomić zarówno z Workbencha, jak i z CLI. Wersja 1.0. [Program. Autor: Sandi 
Tomsic.] 

REPLEX - czyli REPLace BXecutable. Ta wygodna „łatka” zastępuje nazwy programów do wykonania. 
Przykładowo, jeśli wikonie programu narzędziowego jest ustawione „:c:MuchMore", a Ty wolisz 
używać „c:TextRead", możesz za pomocą tego programu dokonać zmiany nie zmieniając niczego 
w ikonie. Interfejs oparty na Intuition pozwala na ustawienie do 8 takich definicji. Działa ze 
wszystkimi Amigami. Wersja 1.0. [Program. Autor: Ekke Verheul.] 

SCSITAPE - program do obsługi streamera SCSI (handler), który ma zaimplementowany podwójnie 
buforowany odczyt i zapis, Jeśli Twój dysk lub streamer działa z reselekcją, wówczas będziesz 
mógł jednocześnie pracować z oboma tymi urządzeniami. [Program i kod źródłowy. Autor: 
Matthew Dillon.] 

SKSH - shell dla Amigi w rodzaju unixowego ksh. Niektóre jego opcje to: zastępowanie rozkazów, funkcje 
shella, aliasy, zmienne lokalne, edytory emacs i vi, redyrekcja wyjścia/wejścia, urządzenia typu 
„pipe”, wzorce nazw Unixa i współdziałanie ze skryptami napisanymi w innych shellach. Ma 
bardzo dużo rozkazów i jest dobrze opisany. Wersja 2.1 (rozszerzenie wersji 2.0 z dysku 672. 
Nowymi opcjami tej wersji są: prawdziwy „piping" pomiędzy urządzeniami wewnętrznymi i 
zewnętrznymi, cross filesystem, przesuwanie katalogów, ulepszony enforcer i kilka nowych 
rozkazów). Wymaga systemu w wersji 2.04 lub wyższej. [Program. Autor: Steve Koren.] 















AMIGABASE - hierarchiczna, zagnieżdżana | programowalna baza danych. Cechują ją: dwie metody 


wyświetlania, liczne filtry, przeszukiwanie i drukowanie danych i wiele więcej. Za pomocą 
AmigaBase możesz zrobić prawie wszystko to, czego oczekujesz od bazy danych. Jeśli program 
nie ma jakiejś funkcji, możesz ją sam zaprogramować, korzystając z danych typu: Integer, Real, 
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Boolean, String, Memo (Text), Date i Time. Liczba rekordów bazy zależy jedynie od tego, ile masz 
wolnej pamięci. Pełny interfejs oparty na Intuition ułatwia obsługę. Opis jest możliwy do 
uzyskania po wniesieniu opłaty shareware. Na dysku znajduje się kilka przykładowych baz 
danych. Działa już z systemem 1.3 (z nowszymi wersjami systemu także). [Program shareware. . 
Autor: Steffen Gutmann.] 

DRAGIT - pozwala na przesunięcie lub zmianę wielkości okna bez korzystania z gadżetów przesuwania czy 
zmiany rozmiaru. Korzysta w tym celu z zaprogramowanych wcześniej klawiszy i myszki. Wymaga 
systemu w wersji 2.0 lub wyższej. Jeśli masz system 2.1 lub nowszy, możesz zlokalizować 
program. Wersja 2.01. [Program. Autor: Steve Lemieux.] 

MODHPLID - program w ARexie, który poprawia sterownik HP_Laser. Zmiany polegają na tym, że może 
być używana czcionka wybrana z menu drukarki (inna niż Courier 12), Można także określić liczbę 
drukowanych wierszy na cal. Wersja 1.01. [Program. Autor: Michael Tanzer.] 

TCLASS - inteligentny identyfikator dla zbiorów. Ma wbudowaną opcję „uczenia” się nowych typów zbiorów 
na podstawie porównywania pierwszych 20 bajtów zbioru skanowanego z tymi samymi bajtami 
zbiorów już znanych programowi. W razie wystąpienia różnicy zostanie wygenerowany odpowiedni 
komunikat, a nowy typ danych będzie dodanydo zbioru danych (brain-file). Wersja 2.9. [Program. 
Autor: Sam Hulick.] 

WBPAT - tworzy losowe wzorce 3D dla okien systemu wersji 2.04 lub wyższej. Taki wzorzec może być 
edytowany, używany lub zapisany na dysku. Wersja 1.0. [Program i kod źródłowy wC. Autor: Ekke 

| Verheul.] 
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DATECHECK - program wARemiie poprawiający datę pamiętaną przez komputer, na podstawie porównania 
zdatą zapisaną podczas poprzedniego badania programem DateCheck. Jeśli obecna data jest 
wcześniejsza albo znacznie późniejsza, pojawi się odpowiedni komunikat informacyjny. Wersja 
1.01. (Program. Autor: Michael Tanzer.] 

REFLEXFINAL - gra sprawdzająca Twoje umiejętności w zakresie dodawania, odejmowania, mnożenia, 
dzielenia i obliczania procentów. Należy odpowiedzieć na kilkanaście pytań z zakresu takiej 
matematyki w jak najkrótszym czasie. Rozszerzenie programu z dysku 751. [Gra. Autor: Jason 
Lowe.] 

SNAP - program użytkowy do wycinania tekstu i grafiki zekranu wykorzystujący schowek (clipboard device). 
Ma automatyczne określanie współrzędnych znaków, działa z różnymi czcionkami (w tym 
ogoniastymi), mapami klawiatury itp. Wersja 1.63, z poprawionym niewielkim 0 wersji 
1.62 z dysku 524, [Program i kod źródłowy. Autor. Mikael Karlsson] 

SOUNDEFFECT - program do edycji sampli dźwiękowych. Cechują go: bufory czasowe, modulacja 
częstotliwości i amplitudy (tremolo i wibrato), echo, efekty rewerberacji, chorus, mikser, 
możliwość dowolnej edycji, filtry dolno- i górnoprzepustowe, kompresja, ekspander, ogranicznik 
i możliwość wpowadzania zniekształceń. Program ma wszystkie funkcje standardowe, jak 
kopiowanie, wklejanie, wsuwanie, wycinanie, zapętlanie, powiększanie itp.). Wersja 1.30. 
(Program shareware. Autor: Sven Buehling.] 











MGANIM - odtwarzacz do animacji. Może odtwarzać animacje z 4 bitplanami, na ekranie w wysokiej 
rozdzielczości z przeplotem. Odtwarzana animacja może być umieszczona w dowolnym miejscu 
naekranie. Można dodać jedną z dziewięciu copperlist bez utraty prędkości odtwarzania. Wersja 
0.8. [Program. Autor: Ekke Verheul.] 

REQTOOLS - biblioteka pracująca w czasie rzeczywistym, która pozwala na łatwiejsze i szybsze tworzenie 
requesterów w programach. Opracowana zgodnie z wytycznymi Commodore 'a. Wersja 2.1, z 
wieloma ulepszeniami w stosunku do wersji 1. Od z dysku 623. Na dysku znajduje się | | 





demonstracja działania i fragmenty kodu źródłowego. [Biblioteka. Autor: Nico Francois.] 





Marek Pampuch 
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GD832 ProModule 


Moduł dla komputera Amiga CD32 przekształcający go w komputer w pełni kompaty- 
bilny z A1200. Pozwala na dołączenie: klawiatury, monitora RGB, genlocka, zewnętrznej 
stacji dysków, drukarki, samplera, MIDI oraz innych urządzeń. 

* Wewnątrz CD32 ProModule można zamontować: 

— stację dysków 3.5" HD od komputerów PC (pracuje ona jako napęd 880kB), 

— twardy dysk 3.5" standardu IDE (AT-bus) — np.: z Amigi 1200, 

— koprocesor arytmetyczny 68882 33MHz w obudowie PLCC, 

— moduł pamięci SIMM 72pin (2MB, 4MB lub 8MB) Fast Ram 32bitowy. 
Dodatkowo w C€D32 ProModule zainstalowany jest zegar czasu rzeczywistego i inter- 
fejs klawiatury pozwalający na podłączenie klawiatury od komputerów PC AT. 

* Szybki kontroler dysku twardego standardu IDE (AT-bus) - osiąga wg programu Syslnfo 
prędkość transmisji ponad 2,3 MB/s z dyskiem Quantum 540AT Maverick. 

*_ |nstalacja stacji dysków lub twardego dysku jest bardzo prosta i sprowadza się do ich 
mechanicznego zainstalowania w obudowie. Aby zainstalować moduł pamięci lub ko- 
procesor arytmetyczny wystarczy włożyć je w podstawki. 

* Pozwala na równoczesne korzystanie z modułu FMV. Posiada wyłącznik pamięci FAST 

dla zapewnienia poprawnego działania niektórych gier przeznaczonych dla CD32. 

W razie potrzeby można podłączyć zewnętrzny zasilacz. 

Dołączone oprogramowanie pozwala podzielić twardy dysk na partycje, przetestować 
pamięć oraz wykorzystać twardy dysk sformatowany wcześniej w kontrolerze dla A500 
(np. MegaRam HD, AT-Bus HD) bez utraty danych znajdujących się na nim oraz bez ko- 
nieczności przekopiowywania danych na dyskietki. 


M 
8 adi » 


„Rozwiązanie proponowane przez Elsat jest wynikiem logicznego myślenia, a niektóre pomysły 
(zwłaszcza dodatkowe zasilanie) są doskonałe. (..) Sądzę, że prędzej czy później ProModule 
powinno się stać uzupełnieniem każdego CD32." 





Dee O a L Ocena: 9,5/10 „Magazyn Amiga” 10/95 
PrOGien+ 
«- Podstawową cechą odróżniającą ProGen+ od innych genlocków jest to, że nakładanie sygnału z kom- o =— » 
putera na sygnał wideo odbywa się w specjalnym układzie w sposób cyfrowy, bez dekodowania tego —"—=—— 
ostatniego na składowe R, G, B. Dzięki takiemu, rozwiązaniu sygnał ten nie traci nic na jakości (częstotli- e" 







wość próbkowania jest równa 14,750 MHz), nie występują zniekształcenia koloru, impulsy synchronizacji 
są regenerowane. ProGen+ ma dwa wejścia sygnału wideo: CVBS i SVHS. Zmiksowany sygnał z gen- 
locka jest dostępny na wyjściu CVBS. Wyjście SVHS może służyć do podglądu sygnału z Amigi. 
«- ProGen+ jest genlockiem z wbudowanym modułem efektów specjalnych oraz tzw. Lumakey. Bo 
Oprogramowanie umożliwia włączanie i wyłączanie poszczególnych efektów, również przy 
pomocy AREXX'a. Sterowanie odbywa się z komputera przez złącze szeregowe - RS232. 
«- Parametry techniczne genlocka ProGen+ : 
- częstotliwości próbkowania sygnału z AMIGI lub VIDEO 14,750MHz 
- sygnał wejściowy w systemie PAL B/G i PAL N. 
- wejścia: - złącze RCA - VHS, Video8 (1Vpp / 75o0hm) 
- złącze MINI DIN - SVHS, Hi8 (1Vpp,0.5Vpp/750hm) 
- złącze RCA - Audio (580mvV / 10kohm) 
- złącze DSUB23 - AMIGA RGB Port 
- złącze DSUB25 - RS232 
- wyjścia: - złącze RCA - CVBS 750hm 1Vpp (sygnał zmiksowany). 
- złącze MINI DIN - SVHS 750hm 1Vpp (sygnał Amigi) 
- złącze DSUB23 - AMIGA RGB Port 
- zasilanie: z komputera 
- wszystkie regulacje, funkcje i efekty programowane cyfrowo przez złącze RS232 
- liczba efektów 40 (możliwość powiększenia w kolejnych wersjach programu). 





„Cyfrowa metoda obróbki sygnałów, wybrana przez firmę Elsat, owocuje przede wszystkim lepszą jakością obrazu, w porównaniu z analogowymi genlockami tej klasy 
cenowej. Obraz jest ostry, bez charakterystycznych dla stabszych genlocków analogowych miękkich konturów. (..) brak również, zauważalnego w genlockach analogowych, 
zjawiska "rozjeżdżania' się kolorów. (..) Myślę, że ProGen Plus może być atrakcyjną propozycją przy podejmowaniu decyzji o zakupie genlocka do Waszego domowego 
studia wideo. 

Ocena: 10/10 „Magazyn Amiga* 11/95 


ELSAT TELETEXT =1204/E1208 


«Rozszerzenia te przeznaczone są dla komputera AMIGA 
1200, 

«"E 1204 powiększa pamięć komputera o 4MB prawdziwego 
32 bitowego FAST RAM - u (SIMM 30 pinowy), natomiast 
E1208 o 8MB (SIMM 72 pinowy). 

=- Zwiększają szybkość działania komputera 2.19 raza. Nie blo- 
kują współpracy z kartami PCMCIA. 


rELEIEMI (0) "394 ELSAT S.0. 

ELSAT TELETEXT dostępny jest teraz dla wszyst- OTW NATE W ALZY 

kich posiadaczy Amig. Jest to najszybszy system 

odbioru teletekstu na komputery Amiga i PC. 

«r Został on specjalnie tak zaprojektowany, aby wczytywać 
do 300 stron już w ciągu pierwszej minuty pracy nawet 
na standardowej Amidze 500 (2MB pamięci). Dzięki te- 
mu komfort używania tdletekstu na komputerze 
jest znacznie większy niż przy pomocy zwykłego 
telewizora i pilota. A 

«r Nie musisz juz czekać na wybraną stronę, 
gdyż jest ona dostępna od zaraz. Rów- 
nież podstrony są automatycznie za- 
pamiętywane i w łatwy sposób do- 
stępne przy pomocy klawiatury. 

«- Źródłem sygnału może być ma- 
gnetowid lub tuner telewizji | Ocena:5 ł 
satelitarnej. Niepotrzebny jest i M „Magazyn Amiga” 4/94 
telewizor z teletekstem. Opro- 
gramowanie umożliwia także 
zapisywanie wybranych stron jako 
obrazki (w formacie IFF) , w formacie skompreso- 
wanym, jak również ich wydruk na drukarce. 

«r Liczba stron jaka może być wczytana zależy tylko od wielkości wol- 
nej pamięci RAM. 








"Można wobec tego zaryzykowć stwier- 
dzenie, że E1204 Elsatu to bardzo prosta 
karta turbo do 1200!!! (...) Z całą pewno- 
ścię mogę powiedzieć, że rozszerzenie 
pamięci to jeden z dwóch podstawo- 
wych zakupów do A1200". 


ź 









NAJWYŻSZA JAKOŚĆ ZA NAJNIŻSZĄ CENĘ 


FG24 jest 24 bitowym digitizerem kolorowego obrazu w systemie 
PAL/SECAM/NTŚC pracującym w czasie rzeczywistym. Sprzedawany jest w Wielkiej 
Brytanii (pod nazwą ProGRAB 24RT""), Niemczech i Francji. W 1995 roku czytelni- 
cy magazynu Amiga Shopper wybrali go najlepszym produktem wideo dla Amigi. 
W Polsce *Amiga Magazyn” przyznał mu tytuł Produkt Roku 1994. 
Z FG24 nie musisz być ekspertem od techniki wideo, aby 
uzyskać właściwe rezultaty. 

1. Wybierz źródło sygnału wideo. Może nim być kamera, tele- 


wizor ze złączem SCART, tuner telewizji satelitarnej, magneto- 
wid. 





























2. Dzięki okienku podglądu w programie 
FG24 możesz w łatwy sposób wybrać 
obraz, który chcesz wczytać. Ponieważ 
FG24 zapamiętuje klatki obrazu w cza- 
sie rzeczywistym, nie potrzebujesz już 
stabilnej stopklatki w swoim źródle sy- 
gnału. Po wczytaniu do komputera 
i zdekodowaniu możesz obejrzeć obraz 


FG24 jest sprzedawane ze wszystkim czego potrzebujesz... BIEGAC: 


* FG24 digitizer + program do Teletekstu 
* oprogramowanie (2.60b) i instrukcja w języku polskim 
* kabel połączeniowy 


3. Użyj zapamiętanego obrazu w swoim 
ulubionym edytorze tekstu, programie 
DTP lub graficz- 


* zasilacz nym. 

A 
FG24 wykorzystuje możliwości najnowszych modeli Amig (wymagany Kickstart 2.04 lub nowszy). A 
Może pracować w nowych trybach graficznych aż do rozdzielczośći 1472x512 punktów w trybie "  FG24 
HAM8 (układy AGA), jeśli tylko pozwoli na to pamięć RAM Amigi (zalecane 1.5 MB wolnej pa- ; "sprawia, 
mięci). Obrazki są digitizowane w trybie 24 bitowym (16.7 mln kolorów) niezależnie od wy- K E że wszyst- 


branego trybu ekranu. Oprogramowanie FG24 zapisuje je w formatach: IFF ILBM, ILBM 24, 4 : 
JPEG, BMP, PCX, TARGA, FG24File lub ANIM5. Pozwala na równoczesną edycję obrazków w M ko to staje 
skalowalnych oknach. Pomaga przy tym kilkadziesiąt efektów i filtrów. Możliwe jest rów- Y) się proste. 
nież nagrywanie animacji czarno-białych (320x128) lub kolorowych (format ekranu). Liczba 
klatek ograniczona jest wyłącznie wielkością wolnej pamięci RAM Amigi. Dla profesjonal- 
nych użytkowników dostępny jest FG24 PCMCIA Interface - zwiększa do maksimum szyb- 
kość transmisji danych, liczbę klatek w podglądzie, umożliwia powiększony podgląd 
(320x128), nagrywanie dźwięku oraz nagrywanie animacji bezpośrednio na dysk. Dodatkowe oprogra- 
mowanie umożliwia wczytywanie TELETEKSTU - nie potrafi tego żaden inny digitizer. 


Akcesoria do komputerów AMIGA 








. "FG24 to świetna propozycja. Jest te profesjonalny sprzęt ooskonańy jakosciowo i o barozo 
Amiga 500/500+ b», przystępnej cenie." - 

Mega RAM HD 0 MB pamięci 279.- Ocena:4 „Magazyn Amiga” 7/94 
PO RE e / e” / 2000 / 4000 / CDTYV 339 „Ops digitańzera można zamknąć w kilku zdaniach. Od swojego poprzednika, Prócz NAZWY, 
ZA dIgilizer S 5 A w CZASIE TZECZYW istym = różni się bowiem jecynie tym, że ma możliwość digitalizowarnia sygnałów Zarówno 

FG24plus - wejścia: CVBS i SVHS 379.- zespołonych (composite, jak i 5-VH5. (..) A zatem ze tę zmianę należą się ńrrnie Elsat brawa” 

Sampler Mono (43 kHz) 35.- Ocena:9/10 „Magazyn Amiga” 10/95 

Sampler Stereo (43 kHz) 48 - 

Sampler Stereo Hi-Fi (100 kHz) 65.- ProGrab”* (FG24) został dwukrotnie nagrodzo- 

Midi interface (1 IN, 1 OUT, 1 THRU) 35.5 ny Amiga Format Gold z wynikiem 92% i 93%. 

TELETEXT Interface + oprogramowanie 95 .- : WEGROTE A i także tytuły "BEST 

ProGen plus - genlock z cyfrową obróbką sygnału. 610.- irak ZPA RZE ZY, 

. = BUY” i "STAR BUY” magazynu Amiga Shopper 

Amiga CDTV ę z wynikami 94% i 95% 

Interface do dwóch zwykłych joysticków i myszki 35.- ; Nagroda czytelników Amiga Shopper - 
Amiga CD 32 SOULZŁA wybrany naj-lepszym produktem wideo dla 

KEYBOARD + SERIAL Interface 55.- Amigi "The Best Video Hardware 

CD32 ProModule - moduł poszerzający 719.- 

, z wbudowaną stacją dysków 839.- Z|SCES27 , E ) [PolCard] 

Amiga 1200 Możliwość telefonicznego | [PolCard 

2,5" lub 3,5" Hard Disk Kit - twardy dysk w środku komputera za niższą zamówienia i zapłaty kartami: 

cenę (kable łączące, instrukcja i oprogramowanie w języku polskim) 30.- 

E 1208 OMB RAM - rozszerzenie do SMB RAM (SIMM 72 pin) 2 

podst. pod koprocesor PLCC, zegarek z akumulatorem 230.- 

Interfejs PCMCIA do FG 24 (3 klatki kolorowe/sekundę) 95..- 

podane ceny zawierają 22% VAT ELSAT S.C. 
Sprzedaż za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłki. 00-714 Warszawa ul. Czerniakowska 28 B 
Dla odbiorców hurtowych rabat do 40%. tel.: (22) 651-25-06 fax: (22) 651-25-07 


Dystrybutorzy naszych produktów: 


AMIGA s.c. Warszawa ul. Batorego 10 tel.: 25-93-70 * AMICOM Zamość ul. Piłsudskiego 14/82 tel. 75-950 * AMIKOM Białystok ul. Piisudskiego 38 tel.: 436-028 * ALL IN ONE 
Łódź ul. Piotrkowska 111 tel.: 327-324 * ANIMART Gdynia ul.Olsztyńska 15 tel. 21-15-52 * ANUNA Wrocław tel. 73-15-18 * AR-WAL s.c. Opole ul. Wyszomirskiego 1 tel. 746-443 
* bajPCtek Kraków ul. Wiślna B tel.: 22-59-72 * Nowy Sącz ul. Wąsowiczów 10 tel. 43-89-45 * DABI Rzeszów ul. Podwisłocze 46 tel.: 622-205 * EUREKA Września ul. Wojska 
Polskiego 13 tel. 362-714, Poznań ul. 27 Grudnia 17/19 tel. 551-072 wew. 241 * FUKS Sochaczew ul. Warszawska 21 * GRACOMM Kwidzyń ul. Batalionów Chłopskich 25 * 
JATRA s. c. Koszalin ul. Zwycięstwa 104 Ą * KOMPUTER FAN Bydgoszcz ul. Pomorska 59, tel. (052) 45-54-90 * KWANT Tarnów ul. Rynek 14 * MAWIX Gdynia ul. Jana z Kolna 
2, tel. 20-12-49 * MICROMAN s.c. Katowice PI. Rostka 3 tel.: 515-132 * Rybnik ul. Wiejska 19 tel.: 233-56 * Bielsko - Biała PI. Wolności 3 tel.: 229-70 * PHOENIX Radom ul. 
Witolda 6/8 * CHIP Biała Podlaska ul. Warszawska 106a * P.H.U. DRZAJA Częstochowa ul. Mirowska 8 tel. 24-34-32 * TESSA-POL-IMPEX Jastrzębie ul. Turystyczna 11 tel. 716- 
086 * TOMBA Gdynia ul. Śląska 33 tel.21-64-22 * VADIM Zielona Góra ul. Kupiecka 1 tel.: 26-56-72 * XYZ - Mikrokomputery s.c. Lublin ul. Okopowa 6 tel.: 73-63-23 * 
VANGELIS Toruń ul. Spokojna 29 tel.:26-155 * VEGA Katowice tel. 156-05-87 * 
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MicronikK .,.... AMIGA 


11-200 Bartoszyce * ul. Warszawska 24 * tel/fax (0-888) 32-54 
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